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Las Miniaturas Citadel se suministran sin montar y sin pintar 


MANUSCRITOS arhammer es un fuego de mesa para dos o más jugadores, en el que tu 
DE ALTDORF cen 
encarnas al valiente y aguerrido comandante de un poderoso ejército de 
miniaturas montadas y pintadas para la batalla. 


La caja básica contiene: - 35 Guerreros Orcos 


- Reglamento de 288 páginas Karro de Jabalics Orco 

- 38 Soldados del Imperio * 1 Edificio en ruinas 

- 1 Cañón Imperial 3 Plantillas de árca de efecto 
« 1 General del Imperio 8 Dados variados 

1 Kadilóo Orco 2 Reglas de Plástico 
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Los libros de la serse Esércitos Warhammer son suplementos para Warhammer, el Juego de Batallas Fantásticas Necesitarás una copia. de Warhammer. para utilizar el contenido de estos libros 
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CORRESPONDENCIA 


¿Problemas de interpretación de regalas? Contestaremos 
particularmente cualquier pregunta relacionada con los 
juegos Games Workshop y Miniaturas Citadel. Envía tus 
preguntas sobre realas a WHITE DWARF, Games 
Workshop, C/ Motores, 300-304, Poligono Gran Vía Sur 
08908 L Hospitalet de Llobregat, Barcelona. Por favor 
incluye un sobre con tu dirección y redacta las preguntas 
le forma que podamos contestar con un simple “sf o 
no”. ¡En caso contrario, no podemos garantizarte que te 
contestemos! Recibimos una gran cantidad de correo dia- 
namente y 


leemos cada una de las cartas, por lo que es 


posible que tardemos un poco en contestar a cada carta 


¡Gracias por tu paciencia! 


También puedes contactar con Games Workshop a 
través de la World Wide Web en: http //www.qames- 


workshop.es y http//www.games-workshop.com 
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Recibimos cada día montones de cartas de aficiona- 
00s Jue nos prestan sus ¡eas y nos envian Sus ¡us- 
traciones, artículos y consejos. Todo el material recibi- 
Jo se acepta tan solo en el supuesto de que el copy- 
riaht sobre este es, por el hecho de haber sido enviado 
a Games Workshop, cedido y asianado sin condiciones 
por el autor a Games Workshop Ltd. con plena garan- 
tia de propiedad y titularidad. También nos reservamos 
el derecho de editar o modificar el material como nos 
parezca apropiado. Por todo esto, si no estás de 
acuerdo con estas condiciones de asiunación 0e COPY- 
right, por favor, no envies tu material. ¡Lo sentimos, pe- 


ro no nos es posible funcionar de ninguna otra forma! 
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MEA IAS ON 


Tras la aparición del nuevo libro del Caos, este mes os presentamos 
una serie de artículos sobre el ejército de Khorne: el trasfondo del 
Dios de la Sangre, el ejército del Studio y dos guías de pintura sobre 
cómo pintar los guerreros de Khorne y sus demonios. Además, tam- 
bién encontraréis un relato sobre la coronación de Archaón, Señor 
del Fin de los Tiempos, y una guía con consejos para pintar su fabu- 
losa miniatura. 


INFORME DE BATALLA 26 


En el informe de batalla de este mes tenemos la oportunidad de 
ver el nuevo ejército del Caos en plena acción y comprobar el po- 
der devastador de las huestes de Archaón ante las aguerridas tro- 
pas del Imperio. 


TORNEO 2002 "EAVY METAL SU 


En estas páginas os presentamos algunas de las miniaturas que 
pudieron contemplarse en el Torneo 2002 y que, a pesar de no lle- 
varse ningún premio, también merecen ser admiradas. 


AICC DA ADO): S6 


El Predator de los Marines Espaciales ha sido rediseñado y relan- 
zado para volver a la carga al campo de batalla. Descubre todos 
sus secretos en el artículo del Index Astartes y los mejores trucos 
para pintarlo en el Taller de Pintura de Paul Rudge. 


LOS NECRONES po 


¡La desesperanza que parece propagar el imparable avance de los 
Necrones está provocando que muchos se pasen al bando contra- 
rio! Pete Haines y Paul Rudge, por ejemplo, ¡se dedican ahora a 
contar a nuestros enemigos cómo aprovechar mejor las posibili- 
dades de los temibles destructores y hacer que tengan un mejor 
aspecto en la batalla! Otros optan por mostrar a los infieles cómo 
construir los mundos de los Necrones o por extender el terror pu- 
blicando información secreta acerca de sus malvados dioses. 
¡Que el Emperador nos asista! 


CINODIAIAAACOD)O CN 84 


Os presentamos los dos regimientos de Armageddon de la Guar- 
dia Imperial que faltaban por aparecer: los Perros Químicos de 
Savlar y las Tropas de Desembarco Elysianas, y sus reglas com- 
pletas. Además, Andy Chambers nos ofrece las correcciones del 
Codex de los Marines Espaciales. Y, por último, una lista muy útil 
para conocer la localización exacta de la información adicional 
que se ha publicado sobre los ejércitos de Warhammer 40,000. 
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| ARCHAÓN, SEÑOR DEL 


FIN DE LOS TIEMPOS 27,00 € 


| Esta caja contiene la miniatura de 
Archaón, Señor del Fin de los Tiempos. 
Esculpida por Brian Nelson. 


Esta miniatura requiere montaje y pintado. 





GRAN DEMONIO DE KHORNE 39,00 € Gt JNE De bd 
' Esta caja contiene la miniatura de devorador de 
' almas, gran demonio de Khorne. Esculpida por 
Trish Morrison. 


Esta miniatura requiere montaje y pintado. 





PALADÍN DEL CAOS DE KHORNE 10,00 € 








| 

| Este blíster contiene una miniatura de pala- | 

ROI IAEA | dín del Caos de Khorne. Esculpida por | 
) PALADÍN DE KHORNE MONTADO 19,00 | | Sar Morley. | 

Z Esta caja contiene una miniatura de Señor de| | Esta miniatura requiere montaje y pintado. | 

") Khorne. Esculpida por Gary Morley. | | 

A h Esta miniatura requiere montaje y pintado. | 

X | 

) 

' 





MINIATURAS DISPONIBLES EN LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP EN El SERVICIO DE VENTA DIRECTA, 


' DESANGRADORES DE KHORNE 9,00 € 


| Esculpidas por Mark Harrison. 
' DESANGRADORES MÚSICO Y PORTAESTANDARTE 9,00 € 


| desangrador portaestandarte. Esculpidas por Mark Harrison. 


| Este blíster contiene una miniatura de gran desangrador. 













Este blister contiene dos miniaturas de desangradores. 


Este blíster contiene una miniatura de desangrador músico y una de 


GRAN DESANGRADOR DE KHORNE 7,00 € 


Esculpida por Mark Harrison. 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 











MASTINES DE KHORNE 10,00 € 


Este blíster contiene dos miniaturas de mastines de Khorne. 
Esculpidas por Gary Morley. 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 





EN LOS PUNTOS DE VENTA INDEPENDIENTES Y EN NUESTRA TIENDA ONLINE (WWW.GAMES-WORKSHORES) 





MEANS AAA 





WMADUA MA MFD 











C'TAN NECRÓN EL EMBAUCADOR 19,00 € DESTRUCTOR PESADO NECRÓN 16,50 € 


Esta caja contiene la miniatura del C'tan El Embaucador. Esta caja contiene una miniatura de 
Esculpida por Mark Harrison. destructor pesado necrón. Esculpida por 
Esta miniatura requiere montaje y pintado. Jes Goodwin y Tim Adcock. 

Esta miniatura requiere montaje y pintado. 


PARIA NECRÓN 7,00 € 
Este blíster contiene una miniatura de paria necrón. 
Esculpida por Mark Harrison. 


AAA NN 





Esta miniatura requiere montaje y pintado. 


MINIATURAS DISPONIBLES EN LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP EN EL SERVICIO DE VENTA DIRECTA, 








PREDATOR DE LOS MARINES ESPACIALES 33,00 € 
Esta caja contiene todos los componentes necesarios para 
montar un Predator de plástico de los Marines Espaciales, 
diseñado por Jes Goodwin y Tim Adcock. La caja contiene 
componentes suficientes para montar o bien un Predator 
Destructor o bien un Predator Annihilator. 


Esta miniatura requiere montaje y pintado. 


EN LOS PUNTOS DE VENTA INDEPENDIENTES Y EN NUESTRA TIENDA ONLINE (WWW.GAMES-WORKSHORES) 





JULIO: 


Organizador Asociación VórticE E Tel. 945 14 3071 | 
javierbarroso O navegalia.com Juego WARHAMMER Fecha 13 y 14 julio 
Lugar Centro Cívico Iparralde | Vitoria (Alava) 


Organizador C.us WarHammer Scorge | Tel. 964 71 2372 1 KunshiQterra.es 
Juego WARHAMMER Fecha 14 de Julio 

lugar Aula de Juventud de Segorbe. Parking C/ Marcelino Blasco 1 Segorbe 
(Castellón) 


Organizador Asociación VórriCE | Tel. 945 14 3071 
javierbarroso O navegalia.com Juego WARHAMMER 40,000 g 
Fecha 27 y 28 Julio Lugar Centro Cívico Iparralde 1 Vitoria (Alava) 


Organizador La Casa DE Los Secretos | Tel. 967 34 58 75 
vernardoQwandoo.es 1 Juego WARHAMMER Fecha Julio 
Lugar Vicente Aleixandre, 5 1 Almansa (Albacete) 


Organizador 


Tel. 95 239 97 71 Juego WARHAMMER 40,000 Fecha 27 julio 
Lugar Ctro. Cial. Málaga Plza 1 Armengual de la Mota, 12 1 Málaga (Málaga) 


Organizador Tor Hosey Matón 1 Tel. 971 35 43 53 Juego WARHAMMER 
Fecha 15 Septiembre lugar Antiguo Pub Menta 1 Mahó (Menorca) 


Organizador Neozon 4 Tel. 0000000 Juego WARHAMMER 
Fecha 15 Septiembre lugar Pérez Medina, 16 1 Alicante (Alicante) 


Organizador 


Tel. 91 577 21 87 Juego WARHAMMER 40,000 Fecha 1 septiembre Lugar 
Don Ramón de la Cruz, 31 1 Madrid (Madrid) 


AGOSTO: 


Organizador Comisión De Fiestas Viver 1 Tel. 96 362 37 58 | 
jlequerica Qibv.csic.es Juego WARHAMMER 40,000 Fecha 6 de Agosto 
Lugar La cadena s/n 1 Viver (Castellón) 


OCTUBRE: 


Organizador ACCA 1 Tel. 96 761 04 91 l accaQono.com Juego WARHAMMER y 
WARHAMMER 40,000 Fecha 5 de Octubre Lugar Pabellón Polideportivo | 
Albacete (Albacete) 


Todavía resuena el 
eco de la victoria 
Tiránida. 


¿Vas a dejar que la 
escoria alienígena 
vuelva a babear el 

campo de Batalla? 
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Un Games Day es un evento de carácter anual que 
organiza Games Workshop para que todos vo- 
sotros, los aficionados, los verdaderos protagonis- 
tas del Hobby, podáis disfrutar durante un montón 
de horas de todos los aspectos del Hobby, pero a 
un nivel y a una escala que raramente pueden 
igualarse en circunstancias habituales. 


En el Games Day encontrarás un gran número 
de mesas de juego donde librar partidas de 
Warhammer, Warhammer 40,000, El Señor de 
los Anillos y otros muchos juegos basados en los 
universos de Games Workshop, pero con una 
escenografía mucho más espectacular y jugando 
unos escenarios muy especiales. 

Y, para que puedas seguir inmerso en el Hobby 
mientras descansas entre partida y partida, tam- 
bién puedes visitar la sección del Estudio, donde 
podrás ver algunas de las MOVedades que irán 


apareciendo en los meses posteriores al Games 
Day, podrás hablar con algunos de los creado- 
res del Studio inglés o podrás ver las intere- 
santes 8XPOSICIONesS que preparamos para ti. 


Además, podrás participar en los diversos 60M- 
CUrSOS que tienen lugar a lo largo de todo el día 
como, por ejemplo, el concurso de pintura rápida, 
donde tendrás la oportunidad de demostrar tu 
habilidad con el pincel y contra el crono. 


Y eso sin contar con que, coincidiendo con el Ga- 
mes Day, se celebra el concurso Golden Demon 
para decidir quiénes son los mejores pinceles de 
España. 

Tampoco hemos de olvidar que en nuestra tienda 
podrás encontrar material Games Workshop 
(miniaturas descatalogadas, material comple- 
mentario, etc.) 
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Pabellón Z6 (PI. Carles Bulgas) 


Fira de Barcelona. 
De 11:00 a 11:00 horas 


Entrada: 24 €. 


Cuándo se pueden comprar las entradas: 


Y SUSCRIPTORES de la revista White Dwarf podrán adquirir su entrada a través del Servicio de Venta 
Directa y las tiendas Games Workshop a partir del sáaDO 1 DE JUNIO DE 2002. 


Y TODO EL MUNDO PODRÁ ADQUIRIR SU ENTRADA a través del Servicio de Venta Directa, tiendas Games 
Workshop y determinados Puntos de Venta Independientes a partir del lunes 10 DE Junio DE 2002. 


¡¡COMPRA TU ENTRADA POR ANTICIPADO, 
PUES NO SE VENDERÁN ENTRADAS El MISMO DÍA DEL EVENTO!! 


Para más información consulta nuestra página wel: 


WWW games-Wworkshop.es 
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l hacha atravesó el cuello del espadero y le separó la cabeza del cuerpo, pero el poderoso golpe no se detuvo allí, sino que fue a estrellarse contra las 
costillas del siguiente soldado. El demonio profirió un aullido salvaje y ensordecedor, que dejó entrever hileras de dientes afilados como cuchillas bajo 
una expresión de odio infinito hacia los débiles mortales que se encontraban ante él. Otros demonios cornudos de su misma clase se abalanzaron sobre cl 
frenético combate causando una sangrienta cosecha con cada nuevo golpe de sus hachas. Aquellos demonios, enormes bestías de grandes músculos, se alza- 








ban por encima de los humanos que luchaban valerosamente, aunque en vano, por salvar sus vidas. Todo hombre tenía pocas posibilidades de sobrevivir 
ante los desangradores de Khorne. Existian muy pocos mortales, sí es que realmente existía alguno, que pudieran resistirse a su furia. Derramaban la san- 
gre de sus adversarios en el nombre de Khorne y cn el nombre de Khorne masacraban a todo el que se enfrentara a ellos. 


Al frente de la horda del Caos, dirigiendo a sus bárbaros salvajes en la batalla, cabalgaba un descomunal paladín de Khorne. Un fuego impío brillaba en 
los ojos de su montura y las llamas asomaban por el hocico de la criatura. Una multitud de cráncos adoraba la armadura del paladín y en la mano 
blandía una gran hacha con la que iba creando un sendero sangriento a través de sus enemigos. Nadic podía resistir su embestida y a cada hombre leal a 
Sigmar al que abatía aquel poderoso guerrero lc repetía el mismo cántico oscuro con voz muy grave y resonante: 


"Sangre para el Dios de la Sangre, cráncos para el trono de los cráneos”. 


Khorne es 
el Dios de 
la Sangre, 
el Señor de 
los Cráne- 
Os, aunque 
en las tri- 
bus del Norte 
también se lo co- 
noce como Arkhar o 
Kharnath, así como por 
una miríada de otros nombres. 

Se trata de un dios furioso y lleno de 
cólera, poseedor de una fuerza bestial y 
e una habilidad despiadada para el 


"combate y que recompensa el valor, la 
“fuerza de las armas y la conquista. En las 


escasas representaciones que existen de 
Khorne se le muestra como un ser tre- 
mendamente musculoso y con cabeza 
de. animal sentado en un descomunal 
trono de bronce que se levanta sobre 
uná montaña de cráneos. Estos, según 


¿se dice, son los tráneos de las víctimas 


yde s paladines y los cráneos de aque- 





le sus seguidores que han muerto 
En Batalla. Encadenados a este trono, se 
ES | 


” 


encuentran sus mastines; en los textos 
oscuros está escrito que cualquiera de 
sus seguidores puede invocar la ayuda 
de Khorne para lanzar a estos cazadores 
implacables contra un enemigo, sobre 
todo contra los enemigos cobardes que 
evitan luchar en combate abierto. 


No existe ningún templo de Khorne y las 
ceremonias que se llevan a cabo en su 
nombre son escasas, ya que, al ser el Dios 
de la Guerra, se le rinde culto en el 
campo de batalla. La única plegaria que 
se conoce es el brutal grito de guerra que 
rugen todos sus seguidores: “iSangre 
para el Dios de la Sangre!”. En otras par- 
tes del mundo, más allá de los Desiertos 
del Caos, hay quien adora al dios Khaine, 
el Señor del Asesinato, y existen muchos 
estudiosos interesados en temas heré- 
ticos y peligrosos que discuten sobre si el 
dios élfico Khaine se trata del mismo 
Khorne o si, por el contrario, se trata de 
un poder menor aparte. 


Khorne desprecia la hechicería y todo lo 
relacionado con la magia, aunque no le 
importa que se utilicen armas y armadu- 
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ras mágicas para propiciar la carnicería 
en su nombre. No existen hechiceros de 
Khorne porque un paladín de Khorne es 
la viva imagen del guerrero que lucha 
contra su enemigo cara a cara, en lugar 
de destruir a sus adversarios a distancia 
mediante rayos mágicos. Las hachas son 
las armas favoritas de Khorne y, a la vez, 
símbolo de este dios. Otro de sus símbo- 
los (que suelen llevar puesto sus seguido- 
res) es el “collar de Khorne”: un enorme 
anillo lleno de clavos que se cierra alre- 
dedor del cuello a imagen de los collares 
de los mastines de Khorne. 


Los paladines de Khorne son luchadores 
de reacciones impredecibles, ya que opi- 
nan que los días en los que no se haya 
matado en nombre de Khorne son días 
desperdiciados. Por esta razón, puede ser 
que ataquen tanto a amigos como a ene- 
migos, sobre todo cuando escasean los 
enemigos de verdad. Los paladines de 
Khorne son muy competitivos y, a menos 
que crean que su dios los ha reunido por- 
que va a librarse una gran batalla, el 
encuentro entre dos paladines acaba, 
prácticamente de manera inevitable, con 
un derramamiento de sangre y la muerte 
de uno de ellos o incluso de ambos. 
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En la misma línea del artículo 
del mes pasado dedicado al e- 
jército de Archaón, Los Espadas 
del Caos, Space McQuirk nos o- 
frece una ojeada al ejército de 

Y Khorne del Studio: Los Carnice- 
3 ros de Haargroth el Sangriento, 
paladín del Dios de la Sangre. 


OPAS DE INFANTERÍA 





El esquema de color utilizado para el 
ejército fue muy sencillo de escoger: una 
mezcla de rojo y cobre, los colores del 
Dios de la Sangre. 


Los guerreros se montaron con ala- 
bardas y escudos y las alabardas se dis- 
pusieron apoyadas sobre la peana de la 
miniatura, ya que se supone que son de- 
masiado pesadas para moverlas como si 
se tratara de simples cuchillos. 


A la armadura le aplicamos Rojo En- 
trañas como color base. A continuación, 
lo iluminamos con Rojo Sangre y, por 
último, aplicamos lavados con Tinta 
Magenta. Los bordes de las armas y las 
armaduras los pintamos con una mezcla 
de Hojalata y Oro Brillante. Las luces las 
aplicamos únicamente con Oro Brillante 
y el icono de Khorne (que cogimos de la 
miniatura de Arbaal el Invencible) lo 
pusimos en el estandarte. 


Usamos también este esquema de color 
con las miniaturas de bárbaros del Caos, 
a los que habíamos equipado con 
hachas, el arma favorita de los guerreros 
de Khorne. El esquema de color rojo de 
la armadura también lo aplicamos a los 


Guerreros del Caos de Kborne 





10 LOS CARNICEROS DE HAARGROTH 


SS CARNICEROS DE HAARGROTE 


a E o EN 
SITO DE KHORNE DEL STUDIC 
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cascos, escudos y hombreras, a los que 
les pintamos los bordes con la misma 
mezcla usada para los guerreros. Para 
que las unidades guardasen coherencia, 
dispusimos el mismo icono en su 
estandarte. 


LABALLERÍIA  — 


A continuación, nos ocupamos de pin- 
tar los caballeros con el mismo esque- 
ma de color. Pintamos los caballos de 

negro para que destacase más el color 
rojo base de todas las unidades y colo- 
camos el mismo icono de Arbaal en el 

estandarte de la unidad. 








































Desangradores de Khorne. 











Pintamos los caballos del carro con el 
mismo esquema de color usado en el caso 
de los caballeros, es decir, los caballos de 
color negro y las bardas en rojo. Para pin- 
tar la madera del carro, empleamos un 
tono ligeramente más oscuro, pero man- 
teniendo como base el Rojo Entrañas. Al 
héroe montado en el carro le practicamos 
una conversión sencilla usando como 
base la miniatura incluida en el carro. Le 
eliminamos el látigo y lo sustituimos por 
un hacha construida a partir de dos ha- 
chas de los bárbaros del Caos. También le 
cortamos la cabeza a la miniatura del ca- 
rro y se la cambiamos por la del paladín 
de los bárbaros del Caos de la matriz de 
regimiento. 


SENMMINTO Y 
= DEMONIOS 


En el caso de los desangradores y de los 
mastines de Khorne, existen más zonas 
de piel que de armadura y, por ello, 
decidimos pintarlos en un tono 
ligeramente diferente al de las 
armaduras de los guerreros y bár- 
baros y siguiendo una técnica dis- 
tinta. Aplicamos un tono de piel 
más oscuro y carnoso dando 
menos capas de luces y de lavados. 
Usamos el mismo esquema de 
color para pintar los cuernos a fin de 
que las unidades demoníacas enca- 
jasen entre sí. Por este mismo motivo, 
pintamos ambas unidades con el 
mismo color de piel negra, que ilu- 
minamos con Gris Codex. 








AÑADIENDO PER 


Una vez terminados los regimientos de 
Khorne, el equipo 'Eavy Metal inició el 
pintado de los personajes. 


La miniatura de Haargroth consiste en 

una transformación en la que se han usa- 

do varias miniaturas diferentes. El torso 

es el de una miniatura antigua de pala- 

dín desangrador, los brazos son de una 

miniatura de Orco al que se le ha sus- Portaestandarte 
tituido el arma orca por un hacha. La ca- 

beza es la de la miniatura antigua de 

Archaón. Haargroth se pintó con el 

mismo esquema de color empleado para 
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su horda, así que, para hacerlo destaca 
sobre el resto de sus tropas, le pintamos 
el escudo con Gris Piedra y le hicimos las* 
luces con Blanco Cráneo. La piel de 
Haargroth se pintó con Carne Enana, 
color.al que añadimos una pequeña can- 
tidad de Rojo Entrañas para darle la 
tonalidad roja apropiada. 


Para el portaestandarte, el equipo 'Eavy 
Metal usó la miniatura de paladín de 
Khorne, a la que se le cambiaron las 
cadenas del brazo izquierdo por un 
hacha de plástico. Esta hacha se con- 
struyó a partir de dos hachas de la 
matriz de regimiento de guerreros del 
Caos. El hacha que la miniatura empu- 
ñaba en la mano derecha se ha sustitui- 
do por el mástil del estandarte. La 
cabeza de la miniatura es una de las 
NS. que incluye la caja de berserkers 
> A. de Khorne de Warhammer 
NÓ. 40,000. Para acabar la conver- 
sión, con masilla verde se le 
esculpió una melena. Una vez 
finalizadas las conversiones de la mi- 
niatura, centramos nuestra atención 
en pintar el diseño del estandarte, que 
primero dibujamos con un lápiz en 
papel. 
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k: las Tierras Sombrías del Reino del Caos 
en el norte del Viejo Mundo, se encuentra 
la tierra de Norsca, un lugar que solo se rige 
por las leyes de la naturaleza. Cuando los 
padres de Haargroth fueron asesinados en una 
salvaje incursión de una tribu rival, él pensó 
que también perecería. Al hallarse solo, sin na- 
dic que le enseñase las técnicas necesarias para 
sobrevivir como guerrero y para aprender a 
cazar con la tribu, se vio obligado a confor- 
marse con las sobras de los perros, 


Cada verano, los guerreros de la tribu desple- 
gaban las velas de sus enormes barcos y em- 
prendían incursiones en las ricas tierras del 
Sur. Allí robaban y saqucaban para volver a su 
tierra con provisiones suficientes para poder 
soportar el crudo invierno. Los guerreros 
demasiado jóvenes para unirse a estos viajes 
permanecían en la tribu dedicándose a cazar y a 
perfeccionar sus habilidades en el combate. 
Durante estos meses, las derrotas que Haar- 
groth solía sufrir de manos de los otros guer- 
reros de la tribu le abatieron y se dedicó a la 
práctica de otras actividades. La tribu le puso 
al cuidado de un rebaño de cabras, así que 
Haargroth solía sentarse en el campo con el 
hambre atenazando su estómago. Cuando una 
de las cabras desapareció al internarse en un 
bosque cercano, Haargroth no podía saber que 
este hecho cambiaría su vida para siempre. 


Haargroth corrió: tras el animal internándose en 
el bosque y allí encontró los restos aún fres- 
cos de la cabra y un rastro de sangre. La ira se 


Los Carniceros de Haargroth atacan a una horda del Caos 


a 


so 


12 LOS CARNICEROS DE HAARGROTH 


rival 


apoderó de él y empezó a seguir la pista del 
autor del delito hasta que se dio cuenta de que 
se había internado en un sombrío pantano. 
Ante él. un hombre bestia descansaba en el 
suelo con la boca aún rebosante de la sangre 
de la cabra muerta. Haargroth advirtió que la 
criatura había dejado su tosca hacha apoyada a 
su lado y una voz en su interior le conminó a 
que aniquilase a aquella criatura. Mientras cogía 
el hacha, podía oír que el tono del murmullo 
de la voz iba subiendo cada vez más; era como 
si el hacha le estuviese hablando. De repente, 
la criatura se despertó y de sus labios salió un 
bramido gutural mientras se lanzaba sobre 
Haargroth. Instintivamente, el joven bajó el 
hacha y le propinó un golpe que le hizo una 
hendidura desde el hombro hasta el pecho. 
Cuando la sangre le salpicó la ropa, Haargroth 
desencadenó toda su furia sobre la bestia caída, 
pues todas las humillaciones sufridas hasta ese 
momento le sumieron en un estado de frenéti- 
co odio. 


Golpeó el cuerpo del hombre bestia repetidas 
veces hasta que ante él solo quedó una alílom- 
bra de sangre y huesos machacados. En aquel 
momento, algo había despertado en el alma 
oprimida del sencillo cabrero. Había ex- 
perimentado una sensación con la que nunca 
siquiera había soñado y, de esta forma, empezó 
su camino hacia la perdición y la gloria. 


Haargroth permaneció inmóvil mientras su ar- 
ma todavía goteaba sangre en su mano. 
Entonces, observó fascinado cómo la sangre 


y 


del hacha empezaba a desaparecer, absorbida 
por la hoja del arma. Para su sorpresa, cl 
mango de tosca madera comenzó a alisarse y 
quedó cubierto totalmente de plata y una cx- 
traña runa cn la hoja del hacha brilló durante 
un instante. Haargroth salió del bosque y 
regresó a su aldea. Mientras llegaba a sus 
puertas, dos guardias se apresuraron a abordar 
al joven cubierto de sangre y Haargroth ba- 
lanceó su hacha y acabó con los dos guardias 
de un solo golpe. 


La cobardía había desaparecido y la debilidad 
se había esfumado. Ahora Haargroth caminaba 
orgulloso en dirección a la aldea con el pelle- 
jo sangrante del hombre bestia sobre sus 
hombros mientras los jóvenes cazadores de la 
tribu huían al verlo. Finalmente, dando gran- 
des zancadas se plantó en la gran sala. Al 
haber aniquilado a los guardias, nadie se atre- 
vió a desafíar a Haargroth, así que se sentó a 
presidir la gran mesa para comer y beber. 
Aquel verano cogió cuanto quiso de la aldea 
sin que nadic encontrara el valor necesario 
para impedir su reinado de terror. Cuando 
empezaron a caer las primeras hojas de los 
árboles, la visión de los barcos regresando fue 
bien recibida por la tribu. Los guerreros fuc- 
ron saludados por los agudos gritos de júbilo 
de las mujeres de la aldea, que corrieron a la 
orilla a recibirlos. Las incursiones habían sido 
un gran éxito, pues las naves estaban repletas 
de tesoros, esclavos y provisiones exóticas. 
Los guerreros de Norsca cantaban sus glorio- 
sas victorias mientras marchaban a la gran sala 
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para dar comienzo a sus celebraciones, pero, al 
entrar, los cánticos cesaron abruptamente y se 
hizo un silencio scpulcral. Como era tradi- 
ción, el caudillo de la tribu fue el último en 
entrar a la sala y, mada más advertir que cn la 
sala no reinaba la algarabía ante su llegada, 
supo que algo iba mal. La muchedumbre le 
abrió el paso y, perplejo, comprobó que un 
extraño ocupaba su trono. La ira empezó a 
apoderarse de él mientras lentamente alcanzaba 
la certidumbre de que el impostor no cra 
otro que cl cabrero huérfano. 


El joven había crecido a una velocidad sorpren- 


dente desde la última vez que lo vio cl caudillo. 


Con un bramido furioso, asió su hacha y se 
lanzó hacia cl paria mientras describía con ella 
un amplio arco cn un intento de acabar con el 
joven por su insolencia. Toda la sala contuvo 
la respiración sorprendida, ya que Haargroth 
simplemente alzó su propia arma y, como por 
casualidad, dejó caer el golpe sobre la mesa. 
Mientras cl caudillo intentaba desesperadamente 
liberar su hacha de la madera, Haargroth, im- 
placable, cayó sobre el lider de los Nórdicos. 
Miró fijamente a los ojos de cada guerrero 
que se había girado osando desafiarle, pero 
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todos bajaron la cabeza. Haargroth instó a los 
guerreros a que continuasen la fiesta, pero su 
oferta de celebración fue acogida con un silen- 
cio fúnebre. 


Los meses siguientes fueron una época difícil 
para la tribu, ya que la unidad y la hermandad 
proporcionada por el anterior caudillo había 
desaparecido. Además, aunque todos re- 
conocieron a Haargroth como su nuevo líder, 
ninguno corrió a ponerse a su lado. Para la 
tribu, los resultados de las incursiones veranic- 
gas fueron muy pobres y el invierno fuc una 
época desesperada. Como las provisiones se 
agotaban, la tribu se vio forzada a entablar 
guerras contra las tribus vecinas en un intento 
de sobrevivir. Con la primera nevada de aquel 
crudo invierno se produjo la primera invasión. 
El sosegado silencio fue interrumpido por los 
gritos de guerra de una tribu rival. 


Los guerreros reunieron todas las armas de que 


disponían y se prepararon para defender la 


aldea. Haargroth marchó a campo abierto a las 
afueras de la aldea y, por primera vez, los 
guerreros se unieron bajo su nuevo caudillo. 
Cuando los enemigos cargaron, Haargroth se 
situó al frente de su tribu. Su hacha se alzó y 


cayó con tanta fuerza y velocidad que, en 
cuestión de poco tiempo, una hilera de 
cadáveres ensangrentados lo rodeaba. Sus gue- 
rreros se vieron inspirados por su ferocidad y 
se lanzaron sobre el enemigo con un salvajismo 
letal. Muy pronto todos los líderes invasores 
yacían inertes en el suclo, mientras que la tribu 
de Haargoth no había perdido un solo hombre. 
Solo entonces, los guerreros acogieron a 
Haargoth como su líder y regresaron a su 
aldea llevándolo en volandas. 


Saturada con la sangre de sus enemigos ani- 
quilados, la que una vez fuesc una tosca hacha 
se había transformado en una poderosa y orna- 
mentada arma, aunque ese no fue el único 
cambio. El Dios de la Guerra, Khorne, com- 
placido por la carnicería que había provocado 
ese mortal, lo colmó de bendiciones. En cues- 
tión de días, el cuerpo de Haargroth se trans- 
formó; sus músculos sobresalieron bajo su 
armadura y Haargroth tomó la forma de una 
poderosa bestia. Ese invierno lideró a sus guer- 
reros en muchas incursiones contra tribus 
próximas y. con cada nueva batalla, la tribu 
derrotaba a sus enemigos derramando ríos de 
sangre sobre los valles nevados. Pronto las tri- 





bus enemigas se rendían ante la simple visión 
de los guerreros de Haargroth, aunque él no 
les concedía un solo momento de respiro en su 
Írenética ansia de sangre y solo los enemigos 
más fuertes sobrevivían. Á estos guerreros se 
les ofrecía la oportunidad de unirse a su banda 
o morir. Esta cruel reputación hizo que su 
banda se ganara el nombre de los Carniceros 
por el terror que comportaba su sola aparición. 


En cuestión de pocos años, Haargroth lideró a 
sus guerreros en atrevidas incursiones por todo 
el Viejo Mundo; desplegó sus veleros hasta las 
costas de Naggaroth e incluso se aventuró en 
las espesas junglas de Lustría. Con cada nueva 
victoria, daba a sus mejores guerreros los 
botines de guerra. Á los guerreros que habían 
probado su valentía en la batalla les otorgaba 
las mejores armaduras que habían sido bendeci- 
das por los dioses, armas encantadas y enormes 
y oscuros corceles con los que dirigirse a la 
batalla. En el transcurso de estas incursiones, 
Haargroth se situaba al frente de su ejército 
para luchar en el fragor del combate y destro- 
zar con sus certeros golpes las filas enemigas. 


Durante el invierno regresaba con sus guerreros 
y continuaba batallando contra las tribus de 
Norsca. Su ansia de aniquilación le llevó con su 
horda hasta las tierras más al norte de Norsca, 
próximas a los Desiertos del Caos. Aunque las 
tribus seguían cayendo ante él, Haargroth 
saboreaba cada combate mientras ¡ba acercándose 
a los Desiertos del Caos. En este lugar las 
tribus eran mucho más fuertes y brutales y, de 
algún modo, la atmósfera las había robustecido 
con una furia salvaje. Finalmente, cuando el 
propio Haargroth creyó que nadie podía resistir 
el poder de su horda, convocó.a su dios, 
Khorne, para que llevase a él:y los suyos ante 


un oponente digno de su habilidad. 


De repente, se desencadenó una enorme tor- 
menta y las nieblas del Caos envolvieron a sus 
guerreros. Unos poderosos demonios empuñan- 
do enormes hachas cargaron contra ellos apa- 
reciendo de entre una espesa nicbla y acabaron 
con la mayoría de sus mejores guerreros. En la 
confusión que siguió, Haargroth se encontró 
solo y separado del resto de su ejército, per- 
dido en una niebla que no parecía terrenal. 
Entonces, de entre las sombras, escuchó el 
sonido de unas pesadas patas y un profundo 
bufido de una terrble bestia. Como surgido del 
aire, un gran corcel se interpuso ante él. Sus 
ojos destelleaban abrasadores y en su lomo ¡ba 
montado un caballero colosal cubierto por una 
armadura oscura que reflejaba la oscuridad de 
la noche. Entre la gran cantidad de runas que 
adornaban la armadura del leviatán, Haargroth 
reconoció la marca de Khorne. La mano del 
guerrero blandía un arma enorme y a su lado 
llevaba un magnífico escudo. 


¡Los dioses habían respondido a su desafio! 
Haargroth bramó un tremendo grito de guerra 
y cargó contra el caballero montado. Con toda 
su fuerza, descargó un golpe que fue bloquea- 
do por el escudo de su adversario. El ataque 
fue tan brutal que Haargroth sintió la sacudida 
de los huesos de su brazo tras el impacto. 


Para su consternación, el escudo ní siquiera es- 
taba mellado y ahora el caballero se disponía a 
descargar su espada. Esta, describiendo un am- 
plio ángulo, desgarró con sus llameantes bordes 
el pecho del paladín de Khorne. Haargroth 
cayó atrás por la fuerza del golpe y fue a 
parar sobre un montón de escombros mientras 
el dolor le atenazaba el pecho y visiones de 
terror inundaban su mente. 


Por primera vez desde su lejana juventud, sín- 
tió la humillación de la derrota. El corcel se 
adelantó hasta el lugar donde había caído y el 
poderoso guerrero desmontó. Agarró a Haar- 
groth por la garganta y lo elevó de tal manera 
que sus pies no tocaban el suelo. El caballero 
afirmó que era Archaón, el Señor del Fin de 
los Tiempos. Ordenó que Haargroth y sus 
guerreros se uniesen a su ejército y estableció 
que los hombres de Haargroth lucharían junto 
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a sus propios guerreros liderando al ejército 
hacia el fragor de la batalla, donde el combatef 
fuese más sangriento. Al haber hallado final- 
mente a Un guerrero que podía ganarle en 
combate, Haargroth aceptó y, en la actualidad, 
sus bandas marchan juntas a la batalla al frente 
del ejército de Archaón, al que también se han 
unido hordas de terribles desangradores y é 
fieros mastines demoníacos. Sin embargo, 

Haargroth sigue robusteciendo su fuerza reco- 

giendo los cráneos de sus enemigos aniquilados 

en combate en honor del trono de su dios. 


Cuando su fuerza haya aumentado lo sufi- 
ciente, llegará el momento de volver a desafiar 
al elegido del Caos, pues es esto lo que se 
espera de los seguidores de Khorne. 


.” 
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Este mes son novedad los 
dos nuevos paladines de 
Khorne, ambos diseñados 
por Gary Morley. Nos pareció 
bien preguntar a los miem- 
bros del equipo 'Eavy Metal 
qué hacer para poder pintar- 
los tan bien como ellos. 






Miniatura pintada por 


NE 11 Green 


AR LA MINIATT 


Primero montamos la miniatura y rellena- 
mos con masilla verde todos los huecos. A 
continuación, imprimamos la miniatura con 
spray Negro Caos y repasamos todas las 
zonas que no habían quedado bien cubier- 
tas por el spray con pintura Negro Caos 
muy diluida. 





Pintamos la ar- 
madura con Ro- 
jo Entrañas. 
Luego, mezcla- 
mos Rojo Entra- 
ñas y Rojo San- 
gre a partes 
iguales para 
aplicar la pri- 
mera capa de 
luces. Después, 
añadimos 
Carne Broncea- 
da a esta mez- 
cla para aplicar 
una segunda 
capa de luces. 
Finalmente, le 
aplicamos un 
lavado de tinta 
con Tinta Ma- 
genta diluida. 
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"CLASES, MAGISTRALES 


Utilizamos Car- 
ne Enana mez- 
clada con un 
poco de Rojo 
Entranas como 
color base para 
la carne. Luego 
fuimos aña- 
diendo más y 
más Carne Élfi- 
ca a esta mez- 
cla conforme 
aplicábamos las 
sucesivas luces. 
Para terminar, 
aplicamos so- 
bre la piel un 
lavado de tinta 
con una mezcla 
a partes iguales 
de Tinta Marrón Avellana y Tinta Magenta. 


Las zonas 
doradas las 
pintamos 
con Hojalata 
y luego las 
iluminamos 
con Bronce 
Bruñido. A 
continua- 
ción, aplica- 
mos otra capa de luces 
con una mezcla de dos 
terceras partes de 
Bronce Bruñido por 
una de Plateado 
Mithril. Finalmente, 
aplicamos sobre estas 
zonas un lavado de 
tinta con una mezcla a 
partes iguales de Tinta Negra y Tinta Marrón. 





Las partes metáli- 
cas las pintamos 
con Metalizado 
Bolter, que ilumi- 
namos con Cota 
de Malla y después 
con Plateado 
Mithril. Luego, 
sombreamos estas 
zonas con una 
mezcla diluida de 
Tinta Negra y Tinta 
Marrón. 








Pintamos las tiras 
de cuero y el 
tabardo con 
Negro Caos, al 
que fuimos aña- 
diendo más y más 
Hueso Deslucido 
a medida que apli- 
cábamos las suce- 
sivas luces. 


Pintamos la tela que 
envuelve el astil del 
arma de igual ma- 
nera que las tiras de 
cuero, pero aplican- 
do más capas de 
luces. 


La empuñadura del hacha la pintamos con 
Marrón Quemado, que iluminamos poste- 
riormente con Marrón Bestial. Luego, apli- 
camos aún más luces añadiendo Hueso Des- 
lucido al Marrón 
Bestial. Finalmente, 
aplicamos un lavado 
de tinta con Tinta 
Marrón en la zona 
donde la empuñadu- 
ra se unía a la hoja 
del hacha. 











Utilizamos Carne Bronceada como color 


base para las calaveras y los cuernos. 
Después los iluminamos con Hueso 
Deslucido y les dimos una luz final con 
Blanco Cráneo. A los dientes y los ojos les 
aplicamos un lavado de tinta con una mez- 
cla de Tinta Marrón y Tinta Negra. 


Pintamos el pelo de la 
calavera que lleva el pa- 
ladín con Marrón Que- 
mado, color que ilumi- 
namos añadiéndole 
más y más Hueso Des- 
lucido conforme apli- 
cábamos las sucesivas luces. 
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Miniatura pintada por Neil Green 


COMO 'ARAR LA Y 


MAJTURA* 


Montamos la miniatura en diferentes eta- 
pas. Primero, montamos el caballo y rellena- 
mos con masilla verde todos los huecos. El 
cuerpo del caballo lo pintamos por separa- 
do y el del paladín lo pusimos sobre una 
base para que fuese más fácil pintarlo. No 
pegamos la cabeza del caballo ni el escudo 
del guerrero para que pintar ambas piezas 
fuese más fácil. 


e ) PINIAR LA MINIATURA" 
Pintamos la carne del caballo con Negro 
Caos, que iluminamos añadiéndole peque- 
ñas cantidades de Gris Codex en cada suce- 
siva capa de luces. A 
continuación, apli- 
camos una luz con 
Gris Codex puro y, 
finalmente, una luz 
con Gris Piedra. 


Preparamos una 
mezcla a partes igua- 
les de Negro Caos y 
Marrón Bubónico 
para pintar los cas- 
cos del caballo. A 
esta mezcla le añadi- 
mos un poco más de 
Marrón Bubónico 
para iluminar las 
pezunas. 





Pintamos la barda del caballo y la armadura 
del paladín con una mezcla a partes iguales 
de Negro Caos y Rojo Entrañas. A continua- 
ción, las iluminamos con Rojo Entrañas y 
después con una mezcla de Rojo Entrañas y 
Rojo Sangre. Para 
terminar, y antes 
de aplicar varios 
lavados de tinta 
con Tinta Roja 
sobre estas zonas, 
les aplicamos una 
última capa de 
luces con Naranja 
Llamarada. 














La armadura y los ribetes dorados los pinta- 
mos con una capa base de Bronce Enano. A 
continuación, aplicamos Tinta Marrón 
Avellana sobre estas zonas y luego aplica- 





mos una 
segunda ca- 
pa de Bronce 
Enano. Utili- 
zamos Oro 
Brillante 
para aplicar 
la siguiente 
capa de lu- 
ces y luego 
añadimos 
Plateado 
Mithril a este 
color para 
aplicar las 
luces finales. 


Pintamos la 
silla y las cade- 
nas con Meta- 
lizado Bolter. 
Luego, aplica- 
mos un lavado 
de tinta con 
Tinta Negra 
antes de ilumi- 
nar estas zonas 
con Cota de 
Malla. 











La espada la pintamos siguiendo el mismo 
esquema, pero, antes de iluminarla con Cota 
de Malla, le aplicamos un lavado de tinta con 
una mezcla a partes iguales de Tinta Verde, 
Tinta Magenta y Tinta Marrón Avellana. 


Pintamos las ca- 
laveras con 
Marrón Quema- 
do y luego las 
iluminamos con 
Marrón Bestial, 
Marrón Bubóni- 
co, Hueso Deslucido y, finalmente, con 
Blanco Cráneo. 


Pintamos los cuernos 
de la cabeza del caba- 
llo con una mezcla a 
partes iguales de 
Negro Caos y Marrón 
Bubónico. A conti- 
nuación, fuimos aña- 
diendo a la mezcla 
más Hueso Deslucido conforme aplicábamos 
las sucesivas luces y, finalmente, los ilumina- 
mos con Blanco Cráneo. 





Pintamos el manto del paladín con Marrón 
Quemado y luego lo iluminamos con 
Marrón Bestial seguido de Marrón 
Bubónico y Hueso Deslucido. 


La parte interior del 
manto la pintamos 
con una mezcla a par- 
tes iguales de Carne 
Enana y Negro Caos. 

A esta mezcla le fui- 
mos añadiendo Carne 
Enana a medida que 
aplicábamos las sucesi- 
vas luces. 








Para terminar, pegamos arena a la peana de 
la miniatura y, una vez seca, la pintamos con 
Negro Caos. A continuación, le aplicamos, 
sucesivamente, dos capas de pincel seco: 
una con Marrón Bubónico y otra con Hueso 
Deslucido. Las piedras de la peana las pinta- 
mos con Negro Caos, que iluminamos con 
Gris Codex y Blanco Cráneo sucesivamente. 
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Seguimos con las clases magistrales de pintura y esta vez le preguntamos a 
los miembros del equipo 'Eavy Metal cómo se las apañaron para pintar la 


5%. nueva e impresionante miniatura de Archaón esculpida por Brian Nelson. 


En primer lugar, montamos las cuatro 
partes de la montura demoníaca de 
Archaón. Luego, pegamos al cuerpo de 
Archaón el yelmo y la espada, pero no peg- 
amos todavía el jinete en la montura para 
poder pintar ambos por separado. El escu- 
do y las riendas también las pintamos 
aparte. Aplicamos a todas estas piezas una 
capa de imprimación con spray Negro Caos 
y luego utilizamos Negro Caos diluido para 
repasar aquellas zonas de la miniatura a las 
que el spray no había llegado. 


En primer lugar, pintamos la montura 
demoníaca. Para empezar, sobre la capa 
de imprimación de Negro Caos que 
cubría la piel de la criatura aplicamos 
luces con una 
mezcla a partes 
iguales de Negro 
Caos y Gris 
Codex. Luego, 
fuimos añadien- 
do cada vez más 
Gris Codex en 
cada capa de 
luces sucesiva 
hasta que las 
luces fueron solo 
de Gris Codex. 


A la crin y la cola 
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de la montu- 
ra les apli- 
camos las 
mismas luces 
que a la piel, 
excepto que 
utilizamos 
Gris Piedra 
para las últi- 
mas capas de 
luces. 


La cota de 
malla alrededor de la 
silla la pintamos con 
Metalizado Bolter. 
Después, le aplicamos 
un pincel seco de Cota 
de Malla seguido de 


A continuación, preparamos una mezcla 
de Naranja Llamarada con un poco de 
Marrón Bestial y la diluimos con agua 
antes de aplicarla por encima de la cota 
de malla para crear manchas de herrum- 
bre. 


Para pintar 
las pezuñas 
de la mon- 
tura, enci- 
ma de la 
capa de 
Negro Caos 
aplicamos 
















otro de Plateado Mithril. 
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una mezcla a partes iguales de Negro Caos 
y Marrón Bestial. Acto seguido, les apli- 
camos luces añadiendo a la mezcla Marrón 
Bubónico y después Hueso Deslucido. 


La tira de cuero que 
rodea el vientre de la 
montura la pintamos 
empezando con una 
capa base de Marrón 
Quemado. A contin- 
uación, le aplicamos luces con Hueso 
Deslucido y, para acabar, le dimos un 
lavado con Tinta Marrón. 


La runa de la parte 
trasera de la montura la 
pintamos con Rojo 
Entrañas y después le 
aplicamos luces con 
Hueso Deslucido, a lo 
que siguió un lavado 
con Tinta Roja. Estos 
mismos colores los utilizamos también 
para pintar la zona de piel por donde le 
salen los cuernos a la montura. 





Lo primero que pintamos de Archaón 
fueron las pieles, ya que les íbamos a 
aplicar un pincel seco. Primero las pinta- 
mos con un color base mezcla de Marrón 
Quemado y Marrón Cuero. Á continua- 
ción, fuimos añadiendo cada vez más 
Hueso Deslucido a esta mezcla en cada 
sucesiva capa de pincel seco. A las garras 
les aplicamos unas cuantas luces más con 
Hueso Deslucido. Para acabar con las 
pieles, les dimos un lavado con Tinta Mar- 
rón diluida. 


La armadura y el 
escudo de Archaón 
los pintamos con 
Negro Caos. Los 
bordes de la 
armadura los 
resaltamos más 
tarde con una capa 
base de Rojo San- 
gre sobre la que 
aplicamos luces 











añadiendo cada vez más Naranja Ardiente 
a la capa base en cada luz sucesiva. Al pin- 
cho del escudo le aplicamos luces adi- 
cionales con Naranja Ardiente. 


Lo siguiente 
fue aplicar 

Ñ una capa 

' base de Rojo 
Costra en la 
capa y las 
riendas. 

- Luego, 
fuimos aña- 
diendo pe- 
queñas canti- 
dades de 
Hueso Des- 
lucido a la 
mezcla en 
cada nueva 
capa de 
luces. 





Al yelmo y al sím- 
bolo del Caos del 
escudo les apli- 
camos una capa 
base de Bronce 
Enano sobre la 
que luego apli- 
camos un lavado 
de Tinta Marrón. 
A continuación, 
los pintamos por 
encima con Oro 
Brillante y 
después les apli- 
camos unas luces 
finales con una 
mezcla a partes iguales 
de Oro Brillante y 
Plateado Mithril. 





Los cráneos los pinta- 
mos usando Marrón 
Bestial como capa base. 
Luego, utilizamos Mar- 
rón Bubónico para la 
primera capa de luces y, 
a continuación, Hueso 
Deslucido para la sigu- 
iente. Después, apli- 
camos Tinta Negra en las runas grabadas 
en el hueso. 





Tanto los estribos 
como la hebilla los 
pintamos con una 
capa base de Met- 
alizado Bolter 
sobre la que apli- 
camos luces con 
Cota de Malla y 
después con Plateado Mitbhril. 





A los cuernos del 
caballo y de Archaón 
les aplicamos como 
capa base una mez- 
cla de Negro Caos y 
Marrón Bestial. 
Luego, fuimos aña- 
diendo pequeñas 
cantidades de Hueso 
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Deslucido a la 
mezcla en cada 
capa de luces 
sucesiva hasta que 
aplicamos luces 
solo con Hueso 
Deslucido. 


La espada de 
Archaón la pinta- 
mos con Metalizado 
Bolter y después le 
aplicamos luces 
primero con Cota de 
Malla y luego con 
Plateado Mithril. A la 
zona de la espada 
junto a la empu- 
ñadura le aplicamos 
un vitrificado con 
Tinta Negra diluida y 
a lo largo del filo apli- 
camos otro vitrificado 
con Tinta Roja, que 
fuimos mezclando 
con la Tinta Negra. A 
continuación, uti- 
lizamos Tinta Ama- 
rilla un poco más 
arriba del filo y la 
volvimos a mezclar 
con las tintas an- 
teriores. Después, 
pintamos la punta de 
la espada con Platea- 
do Mithril mezclado 
ligeramente con Tinta 
Amarilla. 

La zona interior de la 
espada la pintamos 
con Rojo Sangre y le 
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aplicamos unas luces 
añadiendo a este color 
Naranja Ardiente 


primero y Amarillo Solar 


después. 


A la peana le aplicamos 
un pincel seco con una 
mezcla a partes iguales 


de Negro Caos y Gris Codex. A contin- 
uación, le aplicamos luces con Gris 
Codex a secas y, finalmente, le dimos 
luces con Gris Piedra. A la roca le apli- 


camos un sutil lavado con una mezcla de 


Tinta Verde y Tinta Azul para que tuviera 
un poco de color. 


Los pinchos los pintamos con Verde 








Escamoso, color al que fuimos añadien- 
do Hueso Deslucido en cada nueva capa 


de luces. 
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que han existido. No obstante, el más 
fabuloso de todos estos talismanes, la 
Corona de la Dominación, siempre se le 
ha mostrado esquivo. Además, era justo 
este objeto el que Archaón necesitaba 
para confirmar que los dioses del Caos 
estaban de su lado. Por fin, tras largos 
años de búsqueda, el espíritu maldito 
Be'lakor le reveló su paradero. Esta 
criatura había intentado apoderarse de 
la corona, pero, ante la imposibilidad 
de conseguirla, se vio obligada a llevar a 
Archaón hasta el Primer Santuario del 
Caos. Este lugar se encontraba en las 


Igo más de cien 
años después de la 
Gran Guerra contra 
el Caos, Archaón y su 
horda, los Espadas del 
Caos, se convirtieron en 
una fuerza temida y res- 
petada en los norteños 
Desiertos del Caos. 
Durante más de cien 
años, Archaón ha mar- 
chado de un lugar a 
Otro en busca de los 
Z artefactos de poder 


id de los más gran- Montañas del Fin del Mundo y Archaón 
| des paladines condujo un ejército de proporciones 
del Caos desmesuradas hasta la falda de dichas 


montañas. Su horda había crecido de 
manera desmedida durante los años 
que había durado su búsque- 
da, al mismo tiempo que 
crecían las leyendas 
sobre sus hechos. 
Archaón dejó a su 
ejército a los pies de 
la montaña y, a 
lomos de su demo- 
níaca montura, 
ascendió la 
montana 
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mientras caía la noche. Con velocidad 
antinatural y sin fatigarse en ningún 
momento, su infernal montura le llevó, 
a través de la medianoche, hasta el san- 
tuario, siguiendo en todo momento a la 
criatura Be'lakor. 


Cuando llegaron al santuario oculto, 
construido sobre un precipicio y escon- 
dido mediante artes mágicas, Archaón se 
despidió de su corcel demoníaco y le dio 
permiso para volver a su lugar de origen 
Tras emitir un relincho, la bestia volvió al 
Reino del Caos y de su presencia no que- 
daron más que unas quemaduras allí 
donde sus pezuñas habían tocado el 
mundo mortal. 


Cuando las ilusiones que protegían el 
Primer Santuario desaparecieron, 
Archaón pudo ver el camino que llevaba 
al lugar sagrado. Resultaba enloquecedor 
mirar las puertas de doble hoja talladas 
con innumerables escenas que mostra- 
ban la devastación y el derramamiento de 
sangre. Cuando se detuvo a observarlas, 
se dio cuenta de que las figuras de las 
escenas se movían luchando entre ellas 
para saciar su sed de sangre. Los demo- 
nios volteaban sus armas sobre su cabeza 
y daban caza a sus indefensos enemigos 
en mitad de un glorioso caos. Sin 
dejarse intimidar por estas 
pequeñas figuras, que se gira- 
ban para mirarle, Archaón 
cruzó las puertas, que se 
abrían solas ante él. 


Be'lakor el e e 
guió a Archaón a 
interior de do 








gigantesca sala tallada de manera muy 
rudimentaria. En el suelo, en el centro 
de la sala, había tallada una grande y 
negra estrella del Caos de ocho puntas. 
Ningún ser vivo había entrado en ese 
lugar en siglos y Archaón estaba sobreco- 
gido por la atenta mirada de los dioses. 


Desenvainó su antiquísima y poderosa 
espada, Matarreyes, y obligó a Be'lakor a 
que le guiase correctamente, puesto que 
sabía que esa envidiosa criatura intenta-- 
ría engañarle para quedarse con la coro- 
na. El ser Icom retrocedió a 
dose de la es ada, ya. que sabía que esta, 
al contrario 
les, podía he 
voz, que parecía el rumor del viento 
helado, se coló, llena de odio, directa- 
mente en la mente del guerrero del 
Caos. Un brazó de sombras salió de la 
tiniebla. Al final del brazo se mostraron 
unas delicadas garras de oscuridad que 
indicaron a Archaón que lo siguiera. Las 
pruebas le aguardaban... 





Los dioses del Caos le acosaron con 
pruebas y pruebas, proponiéndole retos 
con los que demostrase su valía. Si falla- 
ba en esas pruebas, sería torturado por 
toda la eternidad, ya que el tiempo no es 
nada para los Poderes del Caos y, en el 
caso de no ser Archaón el elegido, espe- 
rarían a que otro aspirante llegase y 
reclamase la Corona de la Dominación. 
El espíritu del príncipe demonio 
Be'lakor se mantuvo todo el rato a su 
lado, guiándole por el camino que debía 
seguir. El espíritu de la oscuridad se 
arremolinaba a su alrededor, susurrando 
palabras de odio y engaño en sus oídos, 
intentando que Archaón se distrajese de 
aquello que estaba haciéndo. 


Una luz cegadora dañó los ojos de 
Archaón y este levantó una mano para 
protegerse. Cuando la intensidad de la 
luz disminuyó, Archaón se encontró en 
mitad de una isla de roca de menos de 
siete metros de diámetro y que flotaba 
sobre el vacío. La isla estaba rodeada por 
la más profunda oscuridad. Archaón se 
dio la vuelta con la espada en la mano; 
de repente, y como fogonazos, se abrie- 
ron a su alrededor unas ventanas de luz 
que se cerraron tan bruscamente como 
se habían abierto. A través de ellas vio lla- 
as y siluetas de demonios; sin duda, 
al infierno. De esos huecos 
paco surgieron todo tipo 
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Y buridalé Él se movía de un lado para 
otro arrebatando la vida a esos demonios 
con su espada Matarreyes como si de una 
bella danza se tratase. Cuando la espada 
hería a esas criaturas mágicas, estallaban 
y la luz que emitían esos estallidos caía 
2 emuna cascada compuesta por decenas 

de colores. Archaón luchó contra los 
demonios durante lo que pareció una 









ee > 4 E 3 y 
eternidad ha que, fina Imente, Y le € 
único que quedó en pie y con vida. Su 
armadura estaba llena: de os y abolla- 
duras, la placa del | 
jeros y la sangre manaba de sus heridas. 
De repente, una luz volvió a cegarlo y, 
cuando pudo abrir los ojos, comprobó 
que estaba en otro lugar. 









Nurgle llenó la mente de Archaón con ilu- 
siones y febriles alucinaciones y el gran 
guerrero vio que su armadura se rompía 


- cuarteada y, a través de ella, aparecían 


partes de su cuerpo enfermas y víctimas 
de la plaga. También vio que el metal de 
sus guanteletes se corroía, se estropeaba y 
sele caía de las manos, que tenía cubier- 
tas de gusanos y otros insectos que hurga- 


ban en ellas. Sintió que esas asquerosas 


criaturas se movían bajo su piel, en el 
interior de sus Órganos y dentro de su 
cerebro y la agonía empezó a inundarle. 
Perdió la visión y los ojos se le nublaron y 
estigmatizaron; sus venas se colapsaron 
con coágulos y comenzaron a reventar. 
Haciendo gala de una fuerza de voluntad 
fuera de lo normal, Archaón expulsó 
todas esas ilusiones de su mente y dio 
muerte a todos los abotargados demonios 
del Señor de la Podredumbre dor? uc: 
ban a su alrededor. % 


El Gran Manipulador, Tzeentch, envió a 
sus demonios para que atacasen a 
Archaón con hechicerías. Enormes llamas 
multicolores envolvieron su cuerpo y le 
quemaron con una intensidad pecamino- 
sa. El calor se extendía por sus huesos y 
todo su cuerpo se esforzaba por presen- 
tar batalla al dolor que intentaba contraer 
su cuerpo para mutarlo de forma. 
Mientras su cuerpo era asediado por esa 
magia torturadora, su mente se llenó de 
visiones del futuro, desplegadas en todo 
su esplendor por el Señor de la 
Transformación. Se vio a sí mismo triun- 
fante ante los ejércitos del Caos, con la 
Corona de la Dominación sobre la cabeza. 
No obstante, en ese momento, los dioses 
empezaron a reírse, los cielos se llenaron 
con sus carcajadas y burlas, puesto que él 
no era merecedor de tal honor. Se tiró al 
suelo con la cabeza entre las manos al 
tiempo que una sima de oscuridad eterna 
se abría bajo sus pies y caía por siempre 
jamás en un abismo de desesperación y 
locura: el castigo por creerse merecedor 
de la corona. Estuvo cayendo durante lo 
que le parecieron años y, en ese tiempo, 
le asaltaron dudas que pretendían hacerle 
creer que ni era digno ni era merecedor 
de la corona. Alzó su voz hasta convertirla 
en un desafiante rugido que hizo que 
toda duda se desvaneciera de su cabeza, 
puesto que sabía que, si les abría la puer- 
ta, las dudas la cerrarían tras de sí y esta- 
ría perdido por toda la eternidad; sería el 
juguete de Tzeentch. De repente, se 
encontró en una caverna y la odiosa figu- 
ra de Be'lakor le indicó que avanzase. 


Archaón entró en una habitación tan 
grande que desafiaba el entendimiento 
humano, inabarcable por la vista. 


o votunt Mc, avanzó hacia un 
“trono realmente gigantesco que había. 








aparecido de la nada. Cuando estuvo 
cerca de él, su corazón pareció detener- 
se y su respiración se tornó pesada y 
dolorosa; el sudor le hacía sentirse pega- 
joso. El ente sentado en el trono no 
podía ser otro que el mismísimo Príncipe 
Oscuro, Slaanesh, que irradiaba poder, 
gloria y absoluta perfección. La mente de 
Archaón quedó cegada por el brillo de 
esa manifestación divina y cayó al suelo 
de rodillas totalmente rendido ante él. El 
Señor del Placer puso suavemente una 
de sus pálidas y delicadas manos sobre el 
hombro de Archaón. El guerrero mortal - 
sintió un escalofrío como nunca antes 
había sentido, un momento de verdade- 
ro gozo. La suave voz del dios le produjo 
ganas de llorar, tal era la familiaridad y la 
belleza de cada una de sus palabras. 
Incluso estuvo a punto de implorar al 
dios que le permitiese ser su esclavo, 
permanecer a su lado hasta el final de 

los tiempos. No obstante, nuevamente 
volvió a mostrar una fuerza de voluntad 
inusitada en un mortal, así que Archaón 
resistió a las tentaciones (aunque sabía 
que Slaanesh podría otorgarle todos 
aquellos placeres con los que siempre 
había soñado: gloria, poder, ser adora- 
do...). También sabía que esta era una de 
las pruebas que tenía que pasar y por 

eso retiró su mirada de los ojos del 
Príncipe Oscuro y volvió a ponerse en 
pie. Los dioses oscuros querían un pala- 
dín que les reportase gloria, no uno que 
buscase su propio beneficio. 
Instantáneamente, las visiones volvieron 
a cambiar y se encontró en un túnel 
excavado en roca viva y que desemboca- 
ba en una inmensa cueva. 














Maltrecho, cansado y agotado, Archaón 
entró en la gran caverna. El suelo de la 
cueva, en la que había unos altísimos 
pilares dorados, estaba cubierto por 
miles de calaveras. La sangre manaba de 
esos pilares en un torrente sin fin y se 
extendía por entre los huesos de la sala 
como un río. Ese mar de sangre emana- 
ba una especie de humo en el que se 
podía notar el olor metálico de la sangre 
En el fondo de la sala, Archaón distin- 
guió una figura blanca, de aspecto fan- 
tasmal, sobre un pedestal. Era un yelmo 
con cuernos: la Corona de la 
Dominación. A través de las calaveras se 
abría un camino hasta el casco. 






















Caminó confiado por el sendero acer- 
cándose a la corona. Miraba de un lado a 
otro con su espada preparada contra 
cualquier ataque. Cuando llegó a la 
mitad del camino se detuvo, pues vio 
algo al otro lado. Un par de ojos que 
parecían estar en llamas aparecieron en 
la oscuridad. Bajo estos ojos se abrió lo 
que solamente podía ser una cruel boca; 
la forma de sus colmillos se hizo patente 
al reflejarse en ellos el fuego que rodea- 
ba a la criatura. Al darse cuenta de lo que 
era, Archaón dio un paso atrás y blandió 
su espada con ambas manos. 
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El devorador de almas apareció batiendo 
sus enormes alas desde el interior de la 
oscuridad. Aterrizó produciendo un gran 
estruendo y con las alas abiertas para 
mantener el equilibrio de su cuerpo, 
increíblemente pesado. Las pezuñas del 
demonio rompían las viejas rocas que 
pisaban. Se mantuvo mirando a Archaón 
con sus ojos en llamas; el ambiente se 
llenaba de olor a azufre con cada exhala- 
ción del monstruo. En una mano empu- 
ñaba la poderosa hacha de Khorne (con 
el símbolo del Dios de la Masacre), que 
era tan grande como el propio Archaón. 
En la otra mano portaba un enorme láti- 
go que parecía moverse con vida propia. 


Dio un paso hacia Archaón; su pecho 
subía y bajaba mientras la ira le embarga- 
ba. Con un grito de pura furia que salió 
de lo más profundo de su garganta, el 

- devorador de almas se abalanzó sobre 
-Archaón con la velocidad de un rayo y 

- agitando su látigo dentado. El látigo atra- 
pó una de las piernas de Archaón, dañó 
profundamente el metal de su armadura 
e hizo que perdiera el equilibrio al tiem- 
po que la criatura saltaba sobre él. 
Levantó el hacha por encima de la cabe- 
za con una velocidad inusitada en una 
criatura de su tamaño y la dejó caer 
sobre el mortal, convertido ahora en un 
mero muñeco. 





Archaón luchaba contra el látigo por no 
perder el equilibrio y su espada vibraba 
llena de odio ante el devorador de 
almas. Consiguió desviar la trayectoria 
del poderoso golpe con el que el demo- 
nio pretendía partirlo en dos. Sin 
embargo, la fuerza del golpe obligó a 
Archaón a bajar su arma y el filo del 
hacha consiguió clavarse en su hombro, 
atravesó metal, carne y hueso con increí- 
ble facilidad y le obligó a arrodillarse 
roto de dolor. 











O. a, fuertemente su espada y 








silencio, 

devorador de almas y luchaba contra 

atadura mágica que la confinaba en 

aquella hoja. Archaón pronunció el nom- 

- bre del demonio que se encontraba apri- 

—sionado en la espada: U'zuhl. Sintió que 

- la fuerza del demonio que tenía atado se 
hacía uno con su ya de por sí prodigioso 
poder. Sus mentes se fundieron, aunque 
Archaón siempre mantuvo la situación 
bajo control. Sus ojos brillaron con una 
luz demoníaca a través de las ranuras de 
su yelmo y el poder comenzó a latir fuer- 
temente en el torrente sanguíneo de sus 
venas. Olvidando la grave herida que 
tenía en el hombro, Archaón se puso en 
pie con extrema lentitud y elegancia y 
cortó el látigo que aprisionaba su pie 

$ con un golpe seco y sereno efectuado 

con su espada. . La impresionante figura 







ño, aunque todavía cía pequeño 
comparación con 1 el desco descomunal devora- 
A AE ' e 






de Archaón pareció aumentar de tama- Sm , 


dor de almas. Los pensamientos del 
demonio U”zuhl invadieron la mente de 
Archaón y este se dirigió al devorador de 
almas llamándolo por su nombre. 


La batalla que tuvo lugar entre esos dos 
poderosos seres fue rápida y brutal. Se 
atacaban con fuerza sobrehumana, con 
golpes tan rápidos como los relámpagos 
que descienden de los cielos; a Archaón 
no le resultaba difícil igualar la ferocidad 
del demente devorador de almas. Solo 
en el primer minuto de combate se inter- 
cambiaron cientos de golpes. Archaón, 
movido por el poder del demonio 
U'zuhl, atacaba tan rápidamente que sus 
movimientos se hacían borrosos a la 
vista. En un momento dado, el devora- 
dor de almas se tambaleó acusando un 
golpe que le dio Archaón y que a punto 
estuvo de seccionarle la pierna. El demo- 
nio cayó sobre las calaveras causando 
gran estrépito y partiéndolas en pedazos. 
Enfurecido, se puso en pie mientras la 
sangre manaba a borbotones de su pier- 
na musculada y redujo a añicos los hue- 
sos bajo sus pezuñas. Dio un gran salto 
al tiempo que batía sus inmensas alas y 
planeó sobre Archaón con la intención 
de acabar con él aplastándolo con su 
grandioso cuerpo. Incapaz de esquivar el 
ataque del devorador de almas, Archaón 
se dejó caer mientras preparaba su espa- 
da para hundirla profundamente en el 
estómago del demonio cuando cayera 
sobre él. Archaón empaló a la criatura; su 
espada atravesó al demonio de punta a 
punta y abrió en él una herida que iba 
desde el estómago hasta el cuello. 
Archaón cayó al suelo por la fuerza del 
impacto y comenzó a hundirse en las 
calaveras fuera del sendero. De repente, 
vio que los cráneos parecían cabezas que 
hubieran cobrado vida. La sangre comen- 
zÓ a nublarle la visión al colarse a través 
de la visera de su yelmo; incluso notó 


Que la sangre bajaba por su garganta. El 


devorador de almas yacía muerto en el 
camino. Con fuerza impresionante, 
Archaón se aferró al camino y dejó de 
hundirse al tiempo que consiguió frenar 
la ira que estaba a punto de apoderarse 
de su mente. Cuando se giró, vio que el 
devorador de almas empezaba a desvane- 
cerse al liberarse la magia que le daba 
vida. Miró al suelo y vio que su espada 
empezaba a desaparecer bajo el mar de 
cráneos, así que acercó una mano para 
cogerla. La espada empezó a temblar y 
salió volando hacia la mano de su dueño. 


Tras haber superado la última prueba de 
los Dioses Mayores, Archaón, cubierto de 
sangre, se aproximó a la brillante corona 
que giraba sobre sí misma en el pedestal. 
El espíritu maldito Be'lakor llevó a cabo 
un último intento de tomar posesión del 
magnífico artefacto, pero sus manos 
pasaron a través de la Corona de la 
Dominación sin poder tocarla. 
Maldiciendo, se retiró a las sombras de 
donde provenía. Las acorazadas manos 
de Archaón tomaron el yelmo, que se 
tornó sólido para él. 





Cuando regresó al lugar donde se 
encontraba su ejército, este permanecía 
en el más absoluto silencio. Guerreros 
del Caos, incontables tribus de bárbaros 
y danzantes demonios cayeron a sus pies 
al unísono y le rodearon como si de una 
alfombra viviente se tratase. 


Cuando Archaón se quitó el yelmo, los 
guerreros bajaron la mirada en señal de 
respeto. Obligado por fuerzas muy supe- 
riores a él, Be'lakor puso la Corona de la 
Dominación sobre la cabeza de Archaón 
maldiciendo constante y furiosamente 
hasta que desapareció en su propio 
reino de oscuridad. 


Cuando el yelmo descansó sobre su 
cabeza, todos los presentes pudieron 
sentir en el ambiente la aprobación de 
los dioses del Caos. Archaón se quitó el 
Ojo de Sheerian, un talismán compues- 
to por una brillante piedra amarilla que 
había llevado hasta entonces colgando 
del cuello, y lo puso en el lugar que le 
correspondía: en la Corona de la 
Dominación. Cuando lo situó en su 
lugar, la piedra del talismán empezó a 
titilar tímidamente hasta llenarse de la 
más brillante de las luces. Los cielos 
estallaron en truenos y relámpagos, la 
tierra tembiló y la risa de los dioses 
llenó el ambiente. 


Con Archaón coronado, los dioses del 
Caos dejaron a la vista quién era aquel a 
quien favorecían. Se le otorgó el título 
de Señor del Fin de los Tiempos y se le 
designó como aquel que dirigiría la pró- 
xima y grandiosa incursión del Caos que 
acabaría con el mundo tal y como lo 
conocemos y lo sumiría en la más pro- 
funda tiniebla y en la más grande de las 
desesperanzas. Ese fue un gran momen- 
to para los adoradores del Caos, un 
momento para pensar en la gloria y en la 
conquista, en las grandes acciones y en 
los héroes que estaban por nacer. 


Archaón alzó su voz dirigiéndose a las 
tropas dispuestas ante él y que habían 
presenciado su coronación. Su voz atro- 
nó por encima de las cabezas de los gue- 
rreros allí reunidos y fue escuchado 
incluso por aquellos que se encontraban 
a más de un kilómetro. 


“Unimos nuestras fuerzas. Luego, vamos 
al Sur...”, proclamó mientras los cielos 
temblaban ante el rugido de aprobación 
emitido por la horda. Todos tenían el 
mismo deseo: arrasar las tierras de los 
pusilánimes mortales que vivían en el Sur. 


Un golpe de luz iluminó el amanecer y 
Archaón levantó la mirada hacia el cielo. 
Brillante y ardiente, un cometa de dos 
colas surcaba el cielo sobre sus cabezas a 
gran velocidad. Escondido en las som- 
bras, Be'lakor observó el brillante come- 
ta. En toda su vida, pocas veces había 
sido testigo de un evento como ese. 
Silenciosamente, la criatura se fundió en 
las sombras y desapareció. 
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24 TALLER DE PINTURA 


Este mes, Matt ha tenido la 
fuerza de voluntad suficiente 
para lograr apartarse del nuevo 
JCC de Warhammer 40,000 el 
tiempo suficiente como para 
poder pintar algunos demonios 
de Khorne para sus ejércitos de 
Warhammer y de Warhammer 
40,000. A continuación, te mos- 
tramos cómo lo hizo. 
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Pegamos las miniatu- 
ras a las peanas con 


superglue y dejamos 


las hachas aparte por 
el momento para 
poder pintar más 
cómodamente la zona 
del pecho. Luego apli- 
camos la capa de 
imprimación a las 
miniaturas con spray 
Negro Caos. Pintamos 
todas las miniaturas a 
la vez, aplicando la 
capa base a cada 
miniatura antes de 
pasar a aplicar las 
luces, etc. 






JO DE 
MuO! 
Pintamos las miniatu- 
ras empezando siem- 
pre por la capa infe- 
rior, lo que permite 
alcanzar las zonas 
difíciles con el pincel 
sin tener que preocu- 
parse por manchar 
las zonas que ya se 
hayan terminado. 
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NE DE MAI HUISO 


Lo primero que 
pintamos fue la 
piel de los 
desangradores, 
a la que aplica- 
mos una capa 
base de Rojo 
Entranas y 
luego le dimos 
un lavado de 
Tinta Negra. 
Cuando se secó 
la tinta, ilumina- 
mos la piel pri- 
mero con Rojo 
Entrañnas y 
luego con Rojo 
Sangre. Á conti- 
nuación, aplica- 
mos unas luces 
finales con 
Marrón Vómito 
y, después, apli- 
camos un vitrifi- 
cado a la piel 
con Tinta Roja 
para unir las 
luces y avivar el 
rojo. Esto tam- 
bién tenía la 
ventaja añadida 
de dar a la 

piel un aspecto 
ligeramente 
húmedo. 



















Al pelo de la espalda y de las patas de los 
desangradores le aplicamos un pincel seco 
con una mezcla de dos tercios de Marrón 
Vómito por uno de Negro Caos. Luego, 
aplicamos a estas zonas otro pincel seco 
con una mezcla de cuatro quintas partes de 
Marrón Vómito por una de Negro Caos. 





A los cuernos y las pezuñas les aplicamos 
una capa base de Marrón Quemado y luego 
utilizamos Marrón Vómito para resaltar las 
espirales de los cuernos. Para acabar con 
los cuernos, les aplicamos un vitrificado 
con Tinta Marrón. 











Para pintar los dientes y los pinchos que 
sobresalen de la piel, les aplicamos una 
capa base de Marrón Quemado. Para resal- 
tar las vetas de los pinchos, trazamos una 
serie de líneas con Marrón Vómito, después 
con Hueso Deslucido y, finalmente, con 
Blanco Cráneo. 





Pintamos los ojos con 
Marrón Vómito usando un 
pincel de detalle fino. 





Al cráneo de trofeo le aplicamos una capa 
base de Marrón Vómito y después un lava- 
do generoso de Tinta Carne. Cuando se 
hubo secado la tinta, le aplicamos al cráneo 
unas luces con Marrón Vómito y luego 
otras con Hueso Deslucido. 


«> 





Aplicamos una capa base de Hojalata 
a todas las zonas metálicas y luego les 
hicimos luces con Metalizado Bolter. 





Hicimos las luces del taparrabos aplicando 
un poco de Marrón Vómito a los bordes. 
Acto seguido, le aplicamos un vitrificado de 
Tinta Roja para otorgarle la apariencia de 
estar empapado de sangre. 





Los Mastines de 
Khorne se pintaron 
con los mismos 
colores y usando 
las mismas técnicas 
que en el caso de 
los Desangradores. 


Hojalata y 
Metalizado 
Bolter 


Lo siguiente 
fue pegar el 
hacha en su 
sitio con 
superglue. 
Pintamos el 
astil como 
las demás 
zonas metáli- 
cas de la 
miniatura y 
la empuñadura, igual que el taparrabos. 


Al filo del hacha le aplicamos primero un 
pincel seco de Metalizado Bolter. Luego, 
para que pareciera afilado y salpicado de 
sangre, le pintamos una serie de líneas con 
Plateado Mithril y Tinta Roja. 








y Blanco Cráneo 


y 


UERNOS Y COLMILLOS 


Marrón Vómito, Hueso Deslucido 


PELAJE 


Marrón Vómito y 
Negro Caos 


Rojo Entranas, 
Rojo Sangre y 


. Marrón Vómito 
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Aplicamos una genero- 
sa cantidad de Negro 
Caos en la parte supe- 
rior de la peana. 
Mientras la pintura 
todavía estaba húmeda, 
introdujimos la peana 
en un bote de arena 
fina e, inmediatamente 
después, la inundamos 
con un lavado de Tinta 
Negra. Una vez estuvo 
seca la arena, le aplica- 
mos un pincel seco de 
Gris Codex seguido de 
otro de Hueso Desluci- 
do. Pintamos el borde 
de la peana con una 
mezcla a partes iguales 
de Gris Codex y Negro 
Caos y, para terminar la 
peana, le pegamos cés- 
ped electrostático en 
pequeñas cantidades 
con superglue. 


Para proteger la miniatura, le aplicamos 
una capa de Sello de Pureza (barniz mate). 
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ACGUERRA DE FF 





| fin empieza. El advenimiento del 
Caos implica problemas, grandes pro- 
blemas, para el mundo de Warhammer. Y 
esto solo es el comienzo. 


Los ejércitos se encuentran uno frente al 
otro en el campo de batalla y los jugado- 
res (Gav Thorpe al mando de las hordas 
del Caos y Alessio Cavatore dirigiendo a 
los soldados del Imperio) ya han pasado 
revista a sus tropas. La batalla se jugará a 
un número igualado de puntos: 3.000 
por ejército. ¡Esta sí que va a ser una 
gran batalla! 






E primavera había llegado inusitadamente 
pronto a las Montañas del Fín del Mun- 
do. Aquí, en las estribaciones del norte de 
Kislev, en el reino conocido por la mayoría 
como Territorio Troll, la roca comenzaba a 
desnudarse de nieve; peor aún: las tierras 


26 UNA GUERRA DE FE 


IN INFORME DE BATALLA SOBRE WARHAMMER 


Ambos jugadores persiguen un objetivo 
adicional: acabar con los personajes ene- 
migos. Archaón debe encontrar a 
Volkmar y acabar con él, mientras que 
este tiene que derrotar a Archaón para 
que no suma a todo el continente en la 
más dolorosa de las desgracias. 

Añadir objetivos adicionales proporciona 
mucho más entretenimiento a una parti- 
da y, afortunadamente, vamos a seguir 
haciendo esto en el futuro. 


habían comenzado a cambiar. Los árboles se 
estaban arqueando y marchitando y la roca 
empezaba a agrictarse; en la tundra aparecían 
árboles cubiertos de espinas y en los acantila- 
dos de roca parecía que hubiese caras que 
gritaban silenciosa y desesperadamente. 


















Quizá sea algo que tenga que ver con los 
Manuscritos de Altdorf, ¿no, Gav...? 
¿Podrá el gran teogonista Volkmar acabar 
con el reinado de terror impuesto por 
Archaón antes de que este consuma todo 
el Viejo Mundo? ¿Resultará imparable el 
pulso que Archaón mantiene con el 
Imperio? ¿O lucharán ambos hasta que la 
contienda acabe en un empate? 

Sigue leyendo, pero ten cuidado porque 
el tiempo del Caos ya está aquí... 


La corrupción que anunciaba la llegada 
de la horda de Archaón avanzaba hacia el 
Sur; los brazos del Caos pavimentaban 
con su depravación el camino para la 
batalla y la matanza. Volkmar podía sen- 
tir en el aire la corrupción del Caos, 
que permanecía por encima de cualquier 
otra cosa como un hedor que hería 
todos y cada uno de sus sentidos. El 
cielo estaba oscuro y parecía retorcerse 
sobre sí mismo. El aire era tan cálido 
que resultaba opresivo y, sin duda, atípi- 
co para una zona situada tan al Norte. 
Le picaba todo el cuerpo de tanta ener- 
gía mágica almacenada en él, lo cual era 
una sensación detestable. 


Volkmar sabía que no sería capaz de 
derrotar a la horda de Archaón. No 
obstante, en este momento la contienda 
estaba lo suficientemente igualada como 
para ver que tenían una oportunidad, 
por mínima que fuera, de detener la 
matanza que este demonio quería 
extender sobre el Viejo Mundo. Había 
enviado a un mensajero para que le 
comunicase a Archaón que él, el Gran 
Tcogonista Volkmar, retaba al Señor del 
Fin de los Tiempos. Volkmar, el elegido 
de Sigmar, se enfrentaría cara a cara con 
el señor del Caos. Sabía que este era 

un reto que Archaón no podría rechazar 
si quería que su disparatada horda no 
empezase a albergar la duda de que no 
era un líder válido. 


El Gran Teogonista también sabía que 
posiblemente moriría hoy y Archaón 
continuaría reclutando más y más cfecti- 
vos hasta dar forma a una hueste como 
no se hubiera visto en siglos. Pero, si 
su vida cra el precio que había que 
pagar para detener este inminente cata— 
clismo, sería un honor para él sacrifi- 
carse por la causa. 














HE DA LADA ESQLAN OLAS HORDAS DEL NOKRLE! 






Gav Thorpe: ¡Qué 
mejor manera de cele- 
brar el lanzamiento del 
nuevo Caos que con 
una gran batalla! No 
solo mostraré cómo 
funciona el nuevo ejér- 
cito del Caos, sino que 
lo que suceda aquí ten- 
drá consecuencias en la 
creciente historia del señor Archaón y su 
invasión del Viejo Mundo. Por ello, aun- 
que tanto Alessio como yo lucharemos 
por la victoria, intentaremos que esta sea 
una gran batalla, llena de anécdotas, tal y 
como se merece un enfrentamiento de 
esta envergadura entre los discípulos de 
Sigmar y los dioses del Caos. 


Ya que este es el primer informe de bata- 
lla con la nueva lista de ejército, quería 
incluir tantos tipos de tropas diferentes 
como me fuera posible. Esto es una gran 
idea cuando te enfrentas contra un ene- 
migo tan variopinto como el Imperio, 
puesto que nunca sabes a qué te vas a 
enfrentar. Si yo desplegara muchos 
carros y caballeros del Caos, mi enemigo 
desplegaría un ejército basado en la arti- 
llería pesada, lo que me dejaría pocas 
opciones de victoria. Por otro lado, con 
muchos bárbaros, mastines del Caos y 
demás tropas baratas, me encontraría 
luchando contra caballeros, grandes 
espaderos y otros tipos de tropas de este 
estilo (muy fuertes y cuya carga es casi 
imparable). Así pues, pensé que lo mejor 



















era diseñar un ejército con mucha 
potencia: un ejército formado por caba- 
lleros del Caos que estarían apoyados 
por unidades fuertes en combate y que 
pudiesen llevar a cabo una sólida resis- 
tencia (los bárbaros y los guerreros del 
Caos elegidos, con+1 ataque y +1 a la 
tirada de salvación por armadura son 
los más indicados para esto). 


Para apoyar este ataque elegí unidades 
que funcionasen bien en el papel de 
meros apoyos. Para empezar, algunas uni- 
dades rápidas como, por ejemplo, los 
aulladores, los mastines del Caos y los 
bárbaros a caballo. Su trabajo era muy 
simple: detener o ralentizar a las tropas 
con las que Alessio intentaría flanquear- 
me; flanquear, a su vez, a Alessio; y acabar 
(los aulladores son una unidad realmente 
buena para ello) con las dotaciones de 
sus máquinas de guerra y con las unida- 
des con armas de proyectiles. 


Además, añadí un par de engendros del 
Caos (uno de los cuales convertí en bes- 
tia de Nurgle para que tuviera ataques 
envenenados) que, aunque son imprevi- 
sibles a la hora de mover y combatir, son 
inmunes a desmoralización, lo que los 
hace idóneos para detener a una unidad 
del ejército enemigo mientras preparas 
una carga contra ella con alguna otra de 
tus unidades. 


Para dar aún más apoyo a todas estas tro- 
pas, invertí un gran número de puntos en 
personajes, entre los que incluí a Archaón 


sin pensarlo. ¡Con el coste que tiene en 
puntos, ya podía causar verdaderos estra- 
gos y tener un papel desestabilizador en 
la batalla! Por otro lado, siempre subesti- 
mo el poder de la magia, no exploto su 
potencial lo suficiente o la utilizo solo 
para defenderme de los hechiceros ene- 
migos. Incluyendo dos hechiceros, aparte 
del propio Archaón, me aseguré de que 
esta vez no sucediese lo mismo. El paladín 
legendario de Tzeentch montado en un 
disco volador no solo es flexible y lanza 
unos poderosos hechizos, sino que tam- 
bién puede convertirse en un monstruo 
en el combate cuerpo a cuerpo. Es muy 
dúctil y puedes utilizarlo de maneras muy 
diferentes dependiendo de cómo se esté 
desarrollando la batalla. El hechicero del 
Caos a caballo es muy útil contra la artille- 
ría; tiene mucha movilidad y puede elegir 
entre el Saber del Fuego o el Saber de la 
Muerte, los cuales son muy buenos para 
causar daños al enemigo. En esta batalla 
opté por el Saber de la Muerte y, afortuna- 
damente, me tocaron los dos hechizos de 
proyectiles (se pasearía por el campo de 
batalla lanzando su magia a diestro y 
siniestro). 


Finalmente, elegí un paladín del Caos 
para que portase el estandarte de batalla. 
Llevaría el Estandarte de los Dioses, que 
convierte en tozudas a todas las unidades 
amigas en un radio de 15 cm. Aunque 
parezca que los ejércitos del Caos avanzan 
poco a poco, pueden derrotar a cualquier 
otro ejército del mundo de Warhammer 
(excepto quizá a los Hombres Lagarto y 
sus duros saurios). El ejército del Imperio 
presentaría, sin duda, unidades versátiles 
con estandartes, modificadores por filas 
elevados y superioridad numérica; pero, 
una vez que consiguiese sobreponerme a 
eso, mis unidades resultarían imparables. 
Era importante mantener mis unidades 
lejos del fuego imperial y, precisamente 
por esto, el Estandarte de los Dioses ten- 
dría un papel importante. 





SANOS CONDENADOS. ONIL) NA JOS 





Alessio: ¡Bueno! ¡Una 
batalla en la que mi 
personaje más costoso 
tenía que enfrentarse 
en duelo al mismísimo 
Archaón para respetar 
con ello el guión! 






¿No Os parece un poco 

injusto para Volkmar? 

En fin, creo que, por una vez, voy a dejar 

de lado mi competitividad y voy a concen- 

- trarme en recrear sobre el campo de batalla 
una entretenida historia. 










Para empezar, imaginé que, cuando el Gran 
Teogonista Volkmar hubiera propuesto lle- 
var a cabo una cruzada para “limpiar” las 
tierras del Norte, se le habría unido algún 





Alessio y yo jugamos un par de batallas de 
calentamiento para aprender cómo funcio- 
naban nuestro ejércitos y para estar segu- 
ros de que no nos dedicaríamos a errar por 
el campo de batalla (podríamos desarrollar 
alguna que otra táctica para poder tener un 
interesante informe de batalla que redac- 
tar). Tras estas batallas, ciertas cosas resul- 
taron evidentes para mí. Para empezar, ¡el 
Gran Teogonista tenía que morir! Su habili- 
dad para que las unidades amigas en un 
radio de 30 cm fueran inmunes a psicolo- 
gía anularía mis tácticas basadas en el 
miedo, el terror y el pánico y, además, solu- 
cionaría en cierta medida los problemas 
que suele tener el Imperio para superar sus 
chequeos de psicología. Además, el Grifo 
de Jade cura, al final del turno, todas las 
heridas sufridas por este *tonto” sigmarita, 
lo que te obliga a acabar con él en un solo 
turno. Solo había un hombre capaz de rea- 
lizar esta gesta: Archaón. Por otro lado, el 
Gran Teogonista del Imperio es uno de los 
pocos personajes que pueden terminar con 
Archaón; ¡por eso, lo mejor era que estos 






















que otro fanático. Por tanto, lo primero 
que incluí en mi ejército fue una unidad de 
flagelantes (fanáticos religiosos), una de las 
compañías libres y otra de ballesteros. 


Decidí utilizar la miniatura de Johann van 
Hal para representar al sargento de la com- 
pañía libre y la de Wilhelm Hasburg para 
que portase el estandarte de la unidad. 
Estos dos fanáticos conferían un aspecto 
especial a la unidad; yo ya los veía siendo 
inmunes a psicología excepto por el odio 
que sentirían hacia el Caos cuando estuvie- 
sen a 30 cm o menos de Volkmar. 


La segunda parte de mi ejército tenía que 
ser un contingente más “normal”; pensé 
que, si el Gran Teogonista había organizado 
una cruzada que marchaba hacia las tierras 


=E MO) DESPITRCAR DESIRE El PUNTO DE VISITA DEL AUS 


dos titanes se enfrentasen cuanto antes! 
Aquí se me presentaba el primer dilema: 
desplegar el primero o no; si yo desplega- 
ba el primero, Alessio podía esperar a des- 
plegar sus personajes y máquinas de guerra 
cuando yo ya hubiera desplegado todo mi 
ejército y la idea de que eso ocurriera me 
daba dolor de cabeza. Aquí volví a agrade- 
cer lo que había sacado en claro de las 
batallas de prueba y decidí desplegar mi 
ejército en primer lugar: a Alessio le gusta- 
ba desplegar a Volkmar detrás de los caba- 
lleros y de los grandes espaderos, de mane- 
ra que no solo estaba protegido, sino que 
favorecía a estas unidades con su regla 
especial sobre psicología. Por tanto, si yo 
desplegaba a Archaón lejos de estas dos 
unidades, él se vería obligado a separar a 
su gran teogonista del amparo que le pro- 
porcionaban. 


Las máquinas de guerra resultaban otro 
problema. Sabía que Alessio colocaría el 
cañón de salvas delante de la colina para 
proteger a las unidades con armas de pro- 


del Norte para presentar batalla a las fuer- 
zas de Archaón, el pío Conde Elector de 
Talabheim habría movilizado todo un ejér- 


- cito para acompañarle. 


La naturaleza de esta otra parte del ejército 
es, sin duda, más competitiva; dado que la 
idea de dejar que el Caos acabase con mi 
ejército mientras yo miraba no me seducía 
mucho, ¡intentaría llevarme por delante a 
tanta chusma del Caos como pudiera! 


yectiles, así que tendría que encargarme de 
él o sufrir las consecuencias. El cañón sería 
desplegado en uno de los flancos para 
poder efectuar los disparos más efectivos 
posibles contra mi línea de batalla. Si se 
diese tal situación, el flanco de despliegue 
del cañón que me resultaría menos perju- 
dicial sería el izquierdo, pues allí no podría 
ser desplegado en una colina y, debido a 
ello, tendría su línea de visión restringida. 
En consecuencia, desplegué a los aullado- 
res y a los mastines del Caos en el flanco 
derecho para tentar a Alessio a desplegar el 
cañón en el flanco contrario. 


El resto del despliegue fue bastante senci- 
llo: mis bárbaros y guerreros del Caos esta- 
rían en el centro para poder romper las 
líneas centrales del Imperio antes de caer 
sobre el resto del ejército; mis caballeros 
contrarrestarían el potencial de la caballe- 
ría y de los grandes espaderos de Alessio; 
¡y la bestia de Nurgle y el engendro del 
Caos mantendrían ocupados a los flagelan- 
tes durante varios turnos! 
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PERSONAJES 


COMANDANTE: Gran Teogonista Volkmar". 
Grifo de Jade, Bastón de Mando, 


Cuerno de Segismundo. 435 ptos. 


HÉROE: Conde Elector Helmut Feuerbach. 
Arma de mano, pistola, armadura de placas, 
Espada del Poder, Reliquia Sagrada, 
Escudo Hecbizado. 202 ptos. 


*Lidera el regimiento de Lanceros. 


HÉROE: Hechicero Reikard von Zeppel. 
Arma de mano, hechicero de nivel 2, 
dos Pergaminos de Dispersión. 145 ptos. 


HÉROE: Capitán Sigmund Ludendorf. 
Arma de mano, armadura de placas, caballo 
con barda, portaestandarte de batalla, 
Estandarte de Sigmusund. 157 ptos. 


*Asignado a los Caballeros del Sol Llameante. 
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HÉROE: Ingeniero Hugo Trenker. 
Arma de mano, armadura ligera, 
rifle largo de Hochland, 


Espejo de Van Horstmann. 102 ptos. 


*Asignado al Gran Cañón. 
BÁSICAS 


24 Lanceros. Armadura ligera, lanza, 
escudo, arma de mano, portaestandarte, 
músico y sargento, 





Estandarte del Grifo. 243 ptos. 
Destacamento: 8 Alabarderos. 

Arma de mano, armadura ligera, 

alabarda. 48 ptos. 


26 Luchadores de Compañías Llibres. 
Arma a dos manos, portaestandarte, 
sargento, músico. 155 ptos. 
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10 Arcabuceros. Arma de mano, 
arcabuces, tirador, 


rifle largo de Hochland. 105 ptos. 
10 Ballesteros. Ballesta. 80 ptos. 
6 Batidores. Arco largo. 60 ptos. 


8 Caballeros del Sol Llameante. 
Círculo interior, armadura de placas, 
lanza, portaestandarte, Maestre, 
músico, estandarte de guerra. 


ESPECIALES 


16 Grandes Espaderos. Armadura de placas, 
arma a dos manos, portaestandarte, 


273 ptos. 


Paladín del conde, músico. 233 ptos. 
Destacamento: 8 Alabarderos. 

Arma de mano, armadura ligera, 

alabarda. 48 ptos. 
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5 Herreruelos. Arma de mano, dos pistolas, 
tirador, pistola de repetición. 112 ptos. 


5 Herreruelos. Arma de mano, dos pistolas, 
tirador, pistola de repetición. 112 ptos. 


Cañón. 3 artilleros, 


arma de mano. 100 ptos. 


Mortero. 3 artilleros, 


arma de mano. 75 ptos. 
SINGULARES 

Cañón de salvas. 

3 artilleros, arma de mano. 125 ptos. 
16 Flagelantes. Mayal, 

Profeta del apocalipsis. 188 ptos. 


TOTAL 2.998 ptos. 


' Consulta las reglas de Volkmar en nuestra página web 
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PERSONAJES 


COMANDANTE: Archaón, Señor del 

Fin de los Tiempos. Armadura de Morkar, 
Matarreyes, Corona de la 

Dominación, Ojo de Sheerian. 855 ptos. 


HÉROE: Paladín Kjerl Stormwarrior. 

Arma de mano, armadura del Caos, 
portaestandarte de batalla, 

Estandarte de los Dioses. 230 ptos. 


HÉROE: Hechicero del Caos Skalf Aesling. 


Nivel 2, armadura del Caos, caballo con barda, 


dos Pergaminos de Dispersión. 186 ptos. 
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HÉROE: Paladín Legendario Werner 
Flamefist. Marca de Tzeentch, 
disco de Tzeentch, armadura 

del Caos, Pergamino de Dispersión, 
Familiar Hecbicero, Mordisco 
de Acero. 


MORTALES 


Los Espadas del Caos: 8 Caballeros 

del Caos. Elegidos, armadura del 

Caos, arma de mano, escudo, 
portaestandarte, Paladín, músico, 
Estandarte de la Ira. 460 ptos. 


265 ptos. 














Los Soldados de la Tormenta: 
20 Bárbaros del Caos. 
Arma de mano, armadura ligera, 
escudo, portaestandarte, 
Caudillo, músico. 


Los Filos de Sangre: 
16 Guerreros del Caos. Elegidos, 
armadura del Caos, arma de mano, 
escudo, portaestandarte, 
Campeón, músico. 


Halcones de Aesling: 
6 Jinetes Bárbaros del Caos. Arma de 

mano, escudo, lanza, portaestandarte, 
Caudillo, músico. 


165 ptos. 


395 ptos. 


126 ptos. 








Los Mastines de Aesling: 
8 Mastines del Caos. 48 ptos. 


DEMONIOS 


Los Filos Celestiales de Werner: 
4 Aulladores de Tzeentch. 


SINGULARES 


El Talentoso: 2 Engendros 
del Caos (uno de ellos, 
Bestia de Nurgle). 


132 ptos. 








135 ptos. 


TOTAL 2.997 ptos. 
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*— IUENO | DEL CAOS 

Gav: Los destacamentos imperiales pue- 
den resultar muy molestos, así que quería 
deshacerme de los alabarderos cuanto an- 
tes. Para conseguirlo, desplegué a Werner 
y a Skald Aesling de manera que pudieran 
liquidarlos con su magia a la par que situa- 
ba a los caballeros del Caos con el Estan- 
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darte de la Ira a una distancia adecuada. 
El resto del ejército avanzaba directo hacia 
el enemigo, mientras que Archaón cruzaba 
el campo de batalla para enfrentarse a 
Volkmar, el secuaz de Sigmar. 


La fase de magia fue muy buena para mí 
y ello sería un indicativo de cómo fue el 
resto de la batalla. Alessio dispersó el 


¡Revisiones de última hora! 





hechizo Fuego Rojo de la Alteración lan- 
zado por Werner, pero pude lanzar el 
hechizo Fuego Verde de la Mutación 
sobre el destacamento que acompañaba 
a los alabarderos. Los miembros del des- 
tacamento, enloquecidos, se atacaron 
unos a otros y tres de ellos cayeron bajo 
las armas de sus camaradas. Skald 
Aesling lanzó su hechizo Viento de 
Muerte sobre el otro destacamento de 
alabarderos y Alessio fue incapaz de dis- 
persarlo. El poderoso proyectil mágico 
infligió diez impactos en el destacamen- 
to y seis de sus integrantes murieron. 


Ya no me preocupé más por esa unidad, 
pues ya no podía añadir ningún modifica- 
dor por filas a los combates y era demasia- 
do insignificante para anular mi modifica- 
dor por filas con una carga por el flanco o 
para añadir cualquier otro modificador a 
la resolución del combate. Por ello, desvié 
mi atención hacia la otra unidad de ala- 
barderos, dos de cuyos integrantes caye- 
ron bajo el Estandarte de la Ira. Esto fue 
suficiente para que tuviese que efectuar 
un chequeo de pánico que falló ostensi- 
blemente, lo que obligó a la unidad a 
desaparecer del campo de batalla. Como 
primer turno, ino estaba nada mal! 





RE UÚENO |] DEL IMPERIO 


Alessio: ¡Vaya!; empezar en segundo 
lugar no me convenía nada. Necesitaba 
poder disparar al enemigo, pero ahora 
las fuerzas del Caos estaban demasiado 
cerca para poder sentirme tranquilo. Lo 
peor era que mis destacamentos habían 
sido reducidos drásticamente por la 
magia del Caos. Puede que esto tuviera 
que ver con la partida de prueba que 
jugamos previamente: Gav aprende de 
sus errores y, en este caso, había apren- 
dido que no se deben subestimar los 
destacamentos imperiales. Ahora no ser- 
vían de mucho, así que lancé mis unida- 
des de alabarderos sobre los caballeros 
del Caos. 


Mis caballeros avanzaron hacia los masti- 
nes del Caos y, por otro lado, los herre- 
ruelos se apresuraron a atacar a los bár- 


baros del Caos a caballo con la inten- 
ción añadida de alejarse de los aullado- 
res. Esto ayudaría a que mis máquinas 
de guerra durasen algo más. Moví a los 
batidores a una posición más adecuada 
y mantuve quietas al resto de tropas, 
preparadas para disparar al enemigo 
con todo su potencial. ¡Si no conseguía 
causar bastantes bajas al enemigo antes 
de que llegase al combate cuerpo a 
cuerpo, me vería sumergido en un uni- 
verso de dolor! 


Después de que mi magia defensiva se 
viera totalmente anulada por la superio- 
ridad mágica de Gav, pasamos a la fase 
de disparo. Mis tropas solo fueron capa- 
ces de causar unas pocas bajas. 


Esto no iba muy bien 





Los aulladores plancan para destrozar a los herreruclos: 


=—] UENO Z DEL CAOS 


Gav: Fue de gran ayuda que Alessio falla- 
se con su mortero, ya que un disparo 
afortunado podría haber acabado con 
todos los bárbaros del Caos. Los herre- 
ruelos siempre resultan un problema, ya 
que son muy buenos en lo que hacen: 
hostigar a unidades pequeñas como mi 
engendro del Caos, impedir que el ene- 
migo pueda marchar y cargar por el flan- 
co si es necesario. No quería que pasase 
nada de eso, así que convertí su destruc- 
ción en una prioridad. Mandé a los aulla- 
dores hacia el flanco derecho para que 
cargasen contra los herreruelos y alejé 
de estos a los bárbaros del Caos. Los 
herreruelos fallaron el chequeo de 
miedo provocado por los aulladores, así 
que tendrían que obtener seises para 
poder impactar a estos en combate cuer- 
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po a cuerpo. Por una extraña coinciden- 
cia, los modificadores para impactar al 
disparar a los aulladores (que son hosti- 
gadores) que cargaban contra ellos hicie- 
ron que los herreruelos también necesi- 
taran seises para impactar cuando 
escogieron aguantar y disparar como 
reacción a la carga. Todo esto resultó en 
que tan solo hirieron a un aullador. 


Continué mi avance imparable por el 
centro con la sana intención de poder 
acabar con el cañón de salvas en la fase 
de magia; pues, de no ser así, me causa- 
ría gran número de bajas. Los caballeros 
del Caos se dispusieron a enfrentarse 
contra los caballeros del sol llameante. 
El enfrentamiento entre ambas unidades 
me pareció muy estético y, además, deja- 
ba el flanco de mis caballeros bastante 
protegido del cañón de Alessio. 


En la fase de magia, Archaón designó el 
cañón de salvas como objetivo priorita- 
rio. El hechizo Fuego Rojo de Werner 
impactó en la máquina, pero no le causó 
ningún daño. Al mismo tiempo, el hechi- 
cero celestial utilizó un Pergamino de 
Dispersión contra el hechizo Viento de 
Muerte de Skald. Enfadado, Archaón 
invocó el hechizo Fuego Azul de 
Tzeentch sobre el cañón de salvas ¡y le 
causó 7 impactos de F12! No obstante, 
desgraciadamente, Tzeentch quiso pro- 
bar a Archaón y obtuve una disfunción 
mágica al lanzar los dados. Así acababa 
mi fase de magia; al menos, no me había 
pasado nada realmente malo. ¡Hasta que 
llegó la fase de disparo de Alessio! 





El combate salió como esperaba: los bár- 
baros del Caos se las arreglaron para aca- 
bar con el tirador de los herreruelos y 
sufrieron una sola baja a cambio. Sin 
embargo, el combate resultó en un 
empate; pero, si no hubiera quitado al 
músico como baja, lo habría ganado. Me 
pregunté, y no por primera vez, si los 
Dioses Oscuros estarían riéndose de mí. 


Los aulladores resultaron imprescindi- 
bles, pues acabaron con cuatro herrerue- 
los y los obligaron a huir. Estas demonía- 
cas criaturas aladas se frenaron y, en 
lugar de perseguir a los herreruelos que 
huían en desbandada, se quedaron allí, 
preparadas para atacar a otras tropas de 
Alessio en el siguiente turno. 












STUORNO 7 DEL TMPERIC 


Alessio: Bueno, me preocupaba que 
los herreruelos hubiesen dejado des- 
protegido mi flanco izquierdo al huir, 
así que cargué contra los caballeros 
del Caos con mis templarios antes de 
que los mastines y los aulladores 
llegasen en su ayuda. Los grandes 
espaderos se situaron en uno de los 
flancos de los caballeros del Caos, por 
si acaso sobrevivían. El conde elector 
dirigió a sus lanceros contra la infante- 
ría del Caos con la intención de inter- 
ceptarla antes de que llegasen hasta 
las tropas que permanecían desasistidas 
sobre la colina. 





El teogonista Volkmar distinguió a su 
odiado enemigo, Archaón, en el campo 
de batalla y cargó contra él, contra el ele- 
gido de los Dioses Oscuros, montado 
sobre el Altar de Sigmar. El viejo Volkmar 
estaba dispuesto a dar la vida para dete- 
ner a esa terrible amenaza. 


¡Solo puede quedar uno! 





La fase de magia fue tan pobre como la 
anterior; ¡pero la fase de disparo fue 
increíble!: los guerreros del Caos estaban 
a la distancia adecuada para que el cañón 
de salvas los hiciese saltar en pedazos. 


El cañón disparó al hechicero, pero 
obtuve un resultado de problemas. Sin 
embargo, había incluido a un Ingeniero 
en la dotación, ¡así que podía repetir la 
tirada!; ipero, aun así, obtuve otro resul- 
tado de problemas! Afortunadamente, al 
cañón no le pasó nada y, además, el mor- 
tero acabó con cuatro bárbaros y un gue- 
rrero del Caos. 


Entonces, disparé el cañón de salvas y 
Sigmar me protegió de los poderes de la 
oscuridad: ¡las andanadas acabaron con 
dieciséis guerreros del Caos! ¡Por 
Sigmar! ¡Eso les enseñaría! Los arcabuce- 
ros y los ballesteros causaron aún más 
bajas en las tropas de infantería; no obs- 
tante, estas siguieron avanzando, proba- 
blemente, porque temían más la ira de 
Archaón que la propia muerte. 






Los caballeros del sol llameante se porta- 
ron muy bien y acabaron con el paladín 
y con un caballero del Caos (ia Gav se le 
dan fatal las tiradas de salvación por 
armadura!). Los caballeros del Caos no 
pudieron herir a ningún templario y 
superaron por los pelos su chequeo de 
desmoralización. 


¡El Altar de Guerra y el propio Volkmar 
infligieron dos heridas a Dorghar y una 
al mismísimo Archaón! Por un momento, 
pareció que el viejo sacerdote ganaría el 
combate, pero Archaón desató el poder 
de U'zuhl concentrado en su espada y 
partió a Volkmar en dos. Las tropas del 
Imperio sintieron que el final estaba 
cerca cuando vieron que los caballos 
arrastraban el Altar de Sigmar. ¡No había 
posibilidad de derrotar a un poder así! 
No obstante, los soldados imperiales no 
se rendirían tan fácilmente y se prepara- 
ron para la acometida del Caos. 
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JIUENO 3 DEL CAOS 


Gav: Bueno, ya me podía despedir de 
los guerreros del Caos. Lo único que se 
me ocurría que podía hacer con ellos era 
llevarlos contra los batidores para inten- 
tar trabar a estos en combate. Además, se 
trataba de la unidad que portaba un 
Estandarte de Guerra, así que, si tomaba 
parte en algún combate, los dos guerre- 
ros que habían sobrevivido aún tendrían 
mucho que decir. 





Volkmar yacía muerto y el Altar de 
Guerra huía, lo que daba a Archaón 
libertad de acción. Su intención era 
“meterse en el barullo”, así que declaré 
una carga con mi monstruoso general 
del Caos contra los ballesteros, quienes, 
aunque superaron el chequeo de terror, 
optaron por darse a la fuga atendiendo a 
Órdenes directas de Alessio (¡hasta que 







A 


El engendro del Caos y la bestia de Nurgle caen sobre los flagelantes. 


desaparecieron por el borde de la 
mesa!). Eso enseñaría a Alessio a no des- 
plegar tan cerca del borde del tablero, 
como acostumbra a hacer. Además, lo 
ocurrido dejaba al descubierto el flanco 
de los arcabuceros, de manera que ahora 
podía cargar contra ellos, cosa que hice 
redirigiendo la carga de Archaón (no 
había cargado contra ellos antes porque 
el cañón de salvas se encontraba en 
medio). Los arcabuceros fallaron su che- 
queo de terror, así que decidieron que la 
discreción era la mejor parte del valor y 
que debían correr hasta el Imperio para 
dar parte de la muerte de Volkmar... 


Aunque el daño ya estaba hecho, todavía 
había que acabar con el cañón de salvas, 
así que Skald Aesling cargó contra él 

montado en su corcel del Caos. La dota- 
ción del cañón prefirió huir y mantener- 


se con vida, quizás con la sana intención 
de volver hasta su cañón en algún 
momento de la batalla... El hechicero 
efectuó una carga fallida y se quedó 
justo delante de la unidad de lanceros 
que dirigía el conde elector. Como no 
era el mejor lugar en que podía estar, 
decidí que huiría en el caso de que car- 
gasen contra él. Mi supremacía mágica 
era una de mis ventajas, así que no iba a 
perderla así como así. 


Llevado por un sentimiento de venganza, 
cargué con los aulladores contra los ala- 
barderos, quienes prefirieron huir antes 
que ser destrozados por las fauces de 
estos monstruos. No obstante, ello permi- 
tió que los aulladores pudieran efectuar 
un movimiento de arrasamiento. Gracias a 
unas tiradas por encima de la media, 
tanto la bestia de Nurgle como el engen- 
dro del Caos se abalanzaron sobre los fla- 
gelantes, quienes gritaron furiosamente y 
voltearon sus flagelos sobre sus cabezas 
en agradecimiento a Sigmar por haberles 
dado esa oportunidad de redimirse. 


En la fase de magia, volvió a demostrarse 
mi superioridad. Dos grandes espaderos 
cayeron bajo el hechizo Fuego Rojo de 
Tzeentch que salió de las puntas de los 
dedos de Werner, mientras que un inte- 
grante de la dotación del mortero pere- 
ció a manos del hechizo Negra Mano de 
la Muerte de Skald. Werner intentó lan- 
zar el hechizo Fuego Verde sobre los 
grandes espaderos (si se atacaban unos a 
otros con golpes de F5, aquello sería una 
carnicería), pero Alessio utilizó todos sus 
dados para dispersarlo. Terminé la fase 
de magia intentando que Archaón se lan- 
zase sobre sí mismo el hechizo Fuego 





Naranja de la Transición, lo que le per- 
mitiría repetir todas sus tiradas relacio- 
nadas con el combate, pero fallé. 


Durante el combate cuerpo a cuerpo, el 
último de mis bárbaros del Caos a caballo 
murió a manos de los herreruelos. Al 
menos, ya solo quedaban dos de estos, 
con lo que su unidad ya no tenía potencia 
de la unidad 5 o mayor, así que ya no 
podía negarme los modificadores por filas 
u obtener modificadores por cargar por el 
flanco o la retaguardia. La bestia de 
Nurgle y el engendro del Caos acabaron 
con seis flagelantes, pero permitieron que 
el profeta de la fatalidad respondiese a sus 
golpes (me pareció poco realista que el 
engendro del Caos dirigiese sus ataques 
contra una miniatura en concreto), quien 
llegó a causar una herida a la babeante 
bestia del Señor de la Podredumbre. 


En la lucha entre ambas unidades de 
caballeros, el portaestandarte de batalla 
acabó con uno de mis caballeros (ino sé 
para qué llevo tropas con buena tirada 
de salvación si nunca supero ninguna!), 
mientras que mis caballeros del Caos 
acabaron con un caballero del sol llame- 
ante con sus brutales hachas y martillos. 
Fue insultante que uno de los caballos 
de la unidad de Alessio acabara con uno 
de mis caballeros del Caos... Después de 
eso, tuve que efectuar un chequeo de 
desmoralización y lo fallé, lo cual llevó a 
mis caballeros al interior de los bosques 
y dejó a los caballeros del Imperio en 
terreno del Caos, circunstancia que los 
retrasaría por uno o dos turnos. En reali- 
dad, fue mejor que los caballeros huye- 
ran, ya que, de no haber sido así, los 
grandes espaderos habrían caído sobre 
su flanco y los habrían destrozado... 


TURNO 3 DEL IMPERIO 


Alessio: Ahora que los caballeros del 
Caos huían, la única carga que podía 
declarar era la de mi compañía libre con- 
tra los bárbaros del Caos confiando en 
su superioridad numérica para acabar 
con esa amenaza norteña. Mis arcabuce- 
ros huían, pero la dotación del cañón de 
salvas consiguió sobreponerse. Si pudie- 
ran llegar hasta su cañón... 


Los grandes espaderos encararon a los 
mastines del Caos y a los aulladores. La 
caballería empezó a maniobrar y los lan- 
ceros y los herreruelos se dirigieron 
hacia el flanco derecho. 


¿Qué os parece si nos saltamos la fase de 
magía? 


En la fase de disparo, volví a ser desafor- 
tunado con las tiradas del cañón, pero el 
mortero impactó de lleno a los aullado- 
res y los mastines del Caos; estos últimos 
tuvieron que efectuar un chequeo de pá- 
nico, ipero demostraron ser más valien- 
tes que mis hombres y no huyeron! 


Ni la compañía libre ni los flagelantes 
lograron desequilibrar la contienda en la 
fase de combate. 





—JURNO 4 DEL CAOS 


Gav: Los aulladores estaban muy bien 
situados en ese momento. Podían cargar 
contra el mortero, arrasar su dotación y 
seguir combatiendo contra la dotación 
del cañón de salvas. Así terminaría con la 
amenaza que suponen los proyectiles de 
Alessio. Alessio aguantó la carga porque 
pensó que no se encontraban a distancia 
de carga, pero se equivocó. La dotación 
falló el chequeo de miedo, pero, al tener 
una potencia de la unidad igual a la mía, 
no huyó, sino que se vio forzada a herir a 
los aulladores solo obteniendo seises (lo 
cual no le hizo mucha gracia a Alessio, 
¡je, je, je!). Todas las unidades del Caos 
que huían lograron reagruparse y se pre- 
pararon para enfrentarse a los lanceros y 
a los caballeros (y, posiblemente, a los 
grandes espaderos, aunque solo en el 
caso de que se olvidasen de los mastines 
del Caos que corrían junto a ellos). 


Los vientos de la magia soplaron fuerte- 
mente en la fase de magia. Cinco gran- 
des espaderos cayeron a manos de sus 


propios compañeros cuando el hechizo 
- Fuego Verde desatado por Werner los 
envolvió. Otros dos murieron a causa del 


hechizo Negra Mano de la Muerte lanza- 
do sobre ellos por el hechicero a caballo. 


- Archaón falló cuando intentó lanzar el 


hechizo Fuego Azul; pero, aun así, los 
grandes espaderos huyeron, con lo que 
se quedaron todavía más cerca de los 
mastines del Caos. 


Los flagelantes intentaron acabar con la 
bestia de Nurgle, pero no lo consiguie- 
ron a pesar de que Alessio dirigió todos 
sus ataques contra ella. No obstante, 
solo uno de los flagelantes pereció a 
manos del engendro del Caos. ¿Se esta- 
ría cansando? Los aulladores acabaron 
con la dotación del mortero y se dirigie- 
ron hacia la del cañón de salvas, tal y 


' como había supuesto. 


¡No obstante, fue entonces cuando tuvo 
lugar el desastre! Los valientes bárbaros 
del Caos de la tribu Aesling perdieron el 


combate contra los integrantes de la 
compañía libre y, pese a que pudieron 
repetir la tirada gracias a que estaban 
cerca del portaestandarte de batalla, 
huyeron como si fuesen enclenques 
sureños. Afortunadamente, fueron más 
rápidos que la compañía libre y esta no 
pudo alcanzarlos; sin embargo, los 
herreruelos de Alessio podrían obligarlos 
a seguir huyendo en el caso de que no 
consiguieran reagruparse. 
































TURNO 4 DEL IMPERIO 


Alessio: El turno comenzó bien, ya que 
los herreruelos obligaron a huir a los 
bárbaros del Caos. En lugar de esperar a 
que Archaón cargase contra los caballe- 
ros del sol llameante, decidí cargar con 
el portaestandarte de batalla al hechice- 
ro. La compañía libre también cargó para 
atacar a los pocos guerreros del Caos 
que quedaban vivos. ¡Vamos allá! 


Mis lanceros se prepararon para enfren- 
tarse a Archaón, a los aulladores y al 
paladín de Tzeentch. El cañón disparó 
contra el jinete del disco volador, pero la 
bola de cañón no le hizo el menor rasgu- 
ño. ¡Si al menos hubiera herido al jinete! 


Tanto el portaestandarte de batalla como 
la compañía libre vencieron en sus con- 
tiendas particulares; pero tampoco sirvió 
de mucho, puesto que sus enemigos esta- 
ban bajo la influencia de su propio estan- 
darte de batalla y consiguieron mantener- 
se firmes sin abandonar sus posiciones 
(ila combinación de ser tozudos, tener un 
alto factor de Liderazgo y el hecho de po- 
der repetir los chequeos de desmoraliza- 
ción fallidos resultó increíblemente útil!). 


Los aulladores acabaron con la dotación 
del cañón de salvas, mientras que los fla- 
gelantes y el engendro del Caos seguían 
con su lucha particular... 

En el próximo turno, el Caos efectuaría 
muchas contracargas. ¡Preparémonos 
para el impacto! 
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Gav: ¡Perder a los bárbaros del Caos 
resultó un gran contratiempo! Sin ellos y 
sin los guerreros del Caos mi ejército 
perdía gran parte de su ferocidad... Sin 
embargo, todavía me quedaba Archaón, 
un paladín legendario, un paladín y el 
hechicero del Caos. No estaba desmorali- 
zado, sino todo lo contrario: sería un 
reto aún mayor. 


Lo que sucediera en este turno resultaría 
decisivo. Si conseguía sobreponerme a la 
pérdida de los bárbaros del Caos, estaba 
seguro de que los personajes de mi ejér- 
cito serían capaces de causar mucho 
daño en las filas enemigas. Para empezar, 
dirigí al gran conquistador Archaón con- 
tra la unidad de caballeros de Alessio. 
Aunque los caballeros superaron su che- 
queo de terror, Alessio decidió que lo 
mejor sería que se retiraran, lo cual 
resultó muy decepcionante. Los aullado- 
res continuaron con su asalto aéreo y 
volaron sobre la colina hacia el cañón. La 
tripulación huyó, pero no estaba muy 
claro si conseguirían escapar. Tanto 
Alessio como yo decidimos tirar un dado 
para resolver la situación. Obtuve 4+, lo 
que implicaba que los demonios volado- 
res de Tzeentch alcanzaban a la dotación 
del cañón. Por tanto, los aulladores caye- 
ron sobre la dotación y el ingeniero y los 
despedazaron con los colmillos. 


Los caballeros del Caos que aún queda- 
ban con vida se lanzaron sobre el flanco 
del capitán del Imperio que portaba el 
estandarte de batalla. Esperaba que aca- 
basen con él en un solo turno para que 
pudieran seguir moviendo hacia el flan- 
co de la compañía libre, unidad a la que 
los guerreros del Caos estaban mante- 
niendo ocupada de forma admirable. 
Cargué contra la compañía libre con el 
paladín; de esta manera, esperaba ayu- 
dar a los guerreros del Caos y que la uni- 
dad del Imperio se mantuviera justo 
donde la quería. Era una apuesta arries- 
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gada, ya que, si acababan con él, esto 
otorgaría muchos puntos de victoria a 
Alessio. No obstante, creo que las bata- 
llas se ganan o se pierden en momentos 
como este, así que consideré que la for- 
tuna favorecería al más valiente. 


La fase de magia volvió a ser muy gratifi- 
cante para mí. Werner consiguió infligir 
con el hechizo Fuego Rojo varios impac- 
tos de F6 a los herreruelos y estos desa- 
parecieron del campo de batalla envuel- 
tos en llamas infernales. ¡Eso les pasa 
por acabar con mis bárbaros! La gran 
unidad de lanceros era un objetivo 
inmejorable para lanzar sobre ella el 
hechizo Fuego Verde (la idea de que se 
pudieran infligir más de veinte ataques a 
sí mismos hizo que me sintiera realmen- 
te bien), pero el aguafiestas de Alessio 
se las arregló para dispersar el hechizo. 
Archaón utilizó el resto de dados de 
magia para lanzar sobre sí mismo el 
hechizo Fuego Naranja, puesto que 
sabía que los lanceros cargarían contra 
su flanco a la menor oportunidad. 


Nuevamente, los flagelantes de Alessio 
fueron incapaces de herir a la bestia de 
Nurgle; quien, ayudada por el engendro 
del Caos, consiguió acabar con uno de 
ellos. El Elegido y el paladín acabaron 
con cuatro integrantes de la compañía 
libre. No obstante, mientras escuchaba 
las risotadas de los dioses del Caos, me 
di cuenta de que el combate había ter- 
minado en tablas. ¡Otra vez había perdi- 
do por no tener músico! Nunca subesti- 
mes el poder de un hombre con un 
tambor o una trompeta. Superé el che- 
queo de desmoralización y pude ver 
que la compañía libre comenzaba a 
rodearme. No me importó, ya que mis 
caballeros acabaron con el capitán del 
Imperio sin el menor esfuerzo: le causa- 
ron tres heridas, capturaron el estandar- 
te y cargaron contra la compañía libre, 
con lo que la forzaron a situarse nueva- 
mente en formación. 





== UENO > DEL IMPERIO 





Alessio: ¡Esta era la ocasión que estaba 
esperando! Con un fuerte rugido, la 
unidad de lanceros, dirigida por el 
valiente conde elector, cargó contra el 
flanco de Archaón. También cargaron 
los grandes espaderos en un intento 
de alcanzar a los mastines del Caos, 
aunque, evidentemente, estaban fuera 
de su alcance. 


No tenía muchas esperanzas de que la 
compañía libre sobreviviera después 
de recibir una carga por el flanco por 
parte de los Espadas del Caos. 


El hechicero huyó de los aulladores y 
se escondió bajo los árboles. La verdad 
es que esos demonios voladores ya 
habían acabado con un montón de 
enemigos, ¡así que no querríais que 
acabasen también con el hechicero! 


Los caballeros del sol llameante se rea- 
gruparon gracias a su músico y forma- 
ron en una única línea (a salvo de las 
cargas del enemigo). 
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¡Los lanceros se preparan para efectuar una Carga heroica! 


Me sentí realmente orgulloso de mi 
hechicero cuando obligó a los hechice- 
ros del Caos a utilizar un Pergamino de 
Dispersión. ¡Fue todo un logro! 


En la fase de combate, la compañía libre 
resultó masacrada y los pocos integran- 
tes que sobrevivieron huyeron en des- 
bandada, pero fueron exterminados por 
los Espadas del Caos. Mientras tanto, los 
últimos flagelantes morían bajo las 
garras del engendro del Caos; ¡menuda 
injusticia! Aunque le había causado 
muchos impactos, no pude obtener los 
seises que necesitaba para herirlo, así 


que, al final, la bestia de Nurgle sobrevi- 
vió con una sola herida y el Engendro 
del Caos, con dos. 


El conde elector retó a Archaón y, aun- 
que este lo partió por la mitad, ¡su 
Reliquia Sagrada consiguió absorber las 
suficientes heridas para que su unidad 
pudiera ganar el combate contra el 
Elegido del Caos! 


Sin líder y rodeados por los personajes 
del Caos, los lanceros sintieron que un 
escalofrío les recorría la espalda... 
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Gav: Da igual lo poderoso que sea el 
más grande de los guerreros; resulta evi- 
dente que Archaón no podría vencer por 
Su cuenta a todos los lanceros, quienes, 
además, portaban el Estandarte del 
Grifo. Desgraciadamente, no me queda- 
ba ninguna unidad con la que pudiera 
cargar contra ellos por el flanco y anular 
así su bonificador por filas. El número de 
bajas sería lo que marcaría la diferencia; 
así que, de repente, los lanceros no se 
encontraron únicamente frente al Señor 
del Fin de los Tiempos, sino frente a 
todos y cada uno de los héroes que pude 
unir al combate (un hechicero, un pala- 
dín y un paladín legendario). 


Ya no quedaba mucho más que hacer, 
pero cargué con los guerreros y los caba- 
lleros del Caos contra los batidores, que 
se escondían cerca de los bosques del 
Caos, lugar hacia el que huyeron. Con 
una pericia increíble, Alessio consiguió 
una tirada lo suficientemente buena para 
que mis tropas no pudiesen alcanzarlos ni 
a través de terreno difícil. Sin embargo, no 
huyeron lo suficientemente lejos como 
para quedar fuera de la línea de visión de 
los aulladores, quienes infligieron varias 
heridas a esa unidad (los aulladores pue- 
den provocar impactos de F3 en una uni- 
dad enemiga a la que sobrevuelen duran- 
te la fase de movimiento). 


Con la intención de causar el mayor 
número de bajas posible al enemigo, 
Archaón volvió a lanzar el hechizo Fuego 


a 
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Naranja sobre sí mismo. Aunque Archaón 
ya lo había lanzado con anterioridad, 
Alessio podía utilizar sus dados de disper- 
sión al final de la fase para intentar disper- 
sarlo obteniendo un 6, que es el resultado 
mínimo necesario para lanzar el hechizo. 
Al volver a lanzar el hechizo (que Alessio 
podía seguir dispersando de todas for- 
mas) obtuve un 8, así que el intento de 
dispersión se hizo más difícil, pues este 
era el resultado que Alessio debía obtener 
para dispersar el hechizo. Pese a todo 
esto, Alessio consiguió obtener la tirada 
necesaria para lograrlo, así que las energí- 
as mágicas se disiparon sin más. No había 
mucho más que hacer, pero, aun así, Wer- 
ner lanzó el hechizo Fuego Verde sobre los 
dos alabarderos que, inexplicablemente, 
habían sobrevivido a la masacre. Esperaba 
que aquellos dos irritantes soldados aca- 
basen el uno con el otro. El dúo sobrevi- 
vió contra todo pronóstico. Iracundo, 
Werner lanzó el hechizo Fuego Naranja 
sobre sí mismo, lo que le confería cuatro 
ataques de ES y la posibilidad de repetir 
todas las tiradas referentes al combate. 


La fase de combate fue tan sangrienta 
como había imaginado: mis pequeños 
mastines del Caos no fueron capaces de 
herir a los grandes espaderos, quienes 
acabaron con cuatro de esas bestias y eli- 
minaron al resto cuando las persiguieron 
en su huida. 


Los lanceros tenían pocas oportunidades 
frente a la fuerza combinada de todos. mis 
personajes: Werner acabó con tres de 








ellos y su disco volador dio buena cuenta 
de otro más. Skald no pudo eliminar a 
nadie, pero el portaestandarte de batalla 
acabó con otros tres él solito. El Corcel 
del Apocalipsis de Archaón acabó con otro 
lancero, mientras que Archaón masacró a 
siete más con los hábiles y letales golpes 
de Matarreyes (afortunadamente, consi- 
guió no dañarse a sí mismo con la espa- 
da). Aferrándose al último resquicio de 
esperanza que quedaba, el sargento de los 
lanceros (a quien, por alguna extraña 
razón, había olvidado masacrar) intentó 
acabar con el caballo de Archaón. Impactó 
e hirió, pero yo superé la tirada de salva- 
ción y no sucedió nada. Al haber perdido 
a quince de sus compañeros, los lanceros 
huyeron como los cobardes que siempre 
supe que eran. Esto dejó a Archaón en 
una posición más que adecuada para que 
Alessio cargara contra él con sus caballe- 
ros. Aunque no tuviera muchas posibilida- 
des de ganar la batalla, por lo menos 
podría descabalgar a Archaón. ¿Atacaría 
Alessio o sería un cobarde y se quedaría 
allí mirando? 


SETURNO 3 DECTMPERIO 


Alessio: Este era el último turno y la 
única unidad con la que podía cargar era 
la de caballeros del sol llameante. Por 
desgracia, Archaón era lo único a lo que 
podían atacar. ¿Cargar con siete costosos 
caballeros que han capturado un estan- 
darte contra un supervillano con diez 
ataques, que impacta con 3+, hiere con 
2+ y porta una espada que ignora las 
tiradas de salvación? ¡No, gracias! 


Cuando los caballeros empezaron a re- 
troceder, pensé en lo que había prometi- 
do al principio de la batalla: no preocu- 
parme tanto del resultado como de dar 
forma a una bonita historia. Así que los 
caballeros bajaron sus lanzas y cargaron 
contra Archaón. ¡Que Sigmar les ayude! 


La ventaja de jugar en último lugar es 
que tienes la oportunidad de reagrupar 
tus tropas antes del final de la batalla; no 
obstante, esta vez no me salió muy bien 
y mis batidores siguieron corriendo 
(aunque no puedo culparlos por ello). 
Pero, además, consiguieron que mi 
hechicero se asustase y se uniese a su 
frenética carrera. Encima, tampoco 
podría reagruparlo. ¡Maldición! 


Los grandes espaderos solo pudieron 
girarse para observar el noble sacrificio 
de los caballeros, que cabalgaban hacia 
su destino por el campo de batalla aline- 
ados en una perfecta fila dorada y con su 
estandarte en alto. 


Este último combate no tuvo mayor mis- 
terio. Los caballeros estrellaron y rom- 
pieron sus lanzas contra un enemigo casi 
invencible que no dudó en devolverles 
el golpe. ¡El paladín de los Dioses Oscu- 
ros levantó a Matarreyes y, con un simple 
golpe, decapitó a los siete caballeros! 


La batalla terminó con esta gran proeza. 
¡El Caos se alzaba triunfante! 
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Gav: Bien, una sonora victoria para Ar- 
chaón y las fuerzas del Caos. Aunque sea 
yo quien se eche las flores de la victoria, 
hay que reconocer que nunca habría si- 
do posible vencer de no ser por el gran 
hombre. Incluso antes de haber acabado 
con los siete caballeros del sol llameante, 
Archaón ya se había llevado gran parte 

de la gloria de esta batalla. Lo más im- 
portante no fue que acabase con el Gran 
Teogonista, sino el hecho de que acabase 
con el grueso central del ejército impe- 
rial en el siguiente turno. Conseguir que 
el Señor del Final de los Tiempos destru- 
ya en batalla tantos puntos como los que 
él mismo vale roza casi lo imposible (a 

no ser que haya un comandante enemigo 
montado en dragón lo bastante incauto 
como para cargar contra él). Aun así, la 
amenaza que supone y el efecto psicológi- 
co que causa en el jugador contrario pue- 
den ser utilizados para ganar una batalla 
sin que haya entrado siquiera en combate. 
Excepto en circunstancias especiales (co- 
mo, por ejemplo, un conde elector inclui- 
do en una unidad que porta el Estandarte 
del Grifo), no existe unidad que se le pue- 
da enfrentar en combate y existen aún 
menos cosas que puedan acabar con él. 


Posiblemente, la mejor manera de desha- 
cerse de Archaón es involucrándole en 
un combate masivo en el que estén 
implicadas, si puede ser, unidades con la 
regla especial tozudos o que no estén 
sujetas a reglas de desmoralización. 
Luego, hay que esperar a ganar el com- 
bate y que Archaón huya para poder per- 
seguirlo hasta darle caza y aplastarlo. 
Puede resultar complicado, pero he visto 
trucos aún más rastreros. 


En cualquier caso, mientras tu enemigo se 
concentre en Archaón, tú contarás con un 
montón de puntos a los que no estará 
prestando atención (a no ser que lo hayas 
incluido en un ejército de 2.000 puntos, 
lo cual no solo hace que tu ejército sea 
demasiado pequeño para un personaje de 
su talla, sino que te convierte en un mal 
estratega). Parece que estoy prestando 
mucha atención a este personaje, pero, si 
tenemos en cuenta que vale tanto como 
una unidad de caballeros del Caos y una 
de guerreros del Caos juntas, hay pocas 
cosas peores que él a las que se pueda 
enfrentar un enemigo del Caos. 


Archaón fue la figura central en la que se 
basó el ataque del Caos. Este personaje 
cobró aún más importancia cuando no fui 
capaz de acabar con el cañón de salvas, 
que desempeñó su cometido despedazan- 
do a los guerreros del Caos. Sabía que 
avanzar hacia esa máquina de guerra 
entrañaba riesgos, así que mi intención 
era acabar con ella usando la magía, pero 
hay veces que hay que correr riesgos. 


También los aulladores de Tzeentch se 
merecen un halago: resultaron muy efecti- 
vos contra las máquinas de guerra de 
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ras una corta lucha de voluntades, 

Archaón ejerció su control sobre el 
demonio U'zuhl y envainó su espada, que 
brillaba hambrienta incluso dentro de la 
vaina. Estaba contento, hoy había sido un 
buen día. Una vez más, los dioses le habí- 
an bendecido con la victoria. Volkmar 
estaba muerto, asesinado por su hoja 
demonio, lo cual era un buen signo. 
Cuando vio el cometa de dos colas duran- 
te su coronación, Archaón había dudado, 
puesto que ¿no había precedido un signo 
así el advenimiento de Sigmar, aquel que 
había vencido a uno de los más grandes 
señores del Caos? 











Alessio y contra los herreruelos. Su tirada 
de salvación especial de 5+ es de gran 
utilidad y los convierte en una unidad 
mejor que las de su mismo tipo, como las 
arpías o los murciélagos vampiro; aunque, 
no nos engañemos, es una ventaja que va 
incluida en su mayor coste en puntos. 


Perder a los bárbaros del Caos resultó 
toda una contrapartida. Pensaba que 
aguantarían contra la compañía libre, 
sobre todo gracias al Estandarte de los 
Dioses que tenían justo al lado. Pero, por 
lo visto, los dioses del Caos se habían 
olvidado de ellos. Afortunadamente, los 
guerreros del Caos se las arreglaron para 
resistir el envite y para que las líneas del 
Caos no se rompieran. 


A partir de ese momento, todo dependió 
de mis personajes. Si hay un ejército en 
cuyos personajes puedas confiar, ¡ese es 
el del Caos! y esta batalla no fue una 
excepción. Nunca hubiera sido posible 
acabar con una unidad de lanceros con 
un modificador por filas de +6, superio- 
ridad numérica y estandarte de no ser 
por los personajes. 


De todos modos, fue una batalla muy 
dura que se podía haber vuelto en mi 
contra en muchos momentos; pero los 
dioses me sonrieron y me permitieron 
acabar con esos lacayos de Sigmar. 


Bien, después de encargarse de este pe- 
queño inconveniente, Archaón ya puede 
volver con su ejército y dedicarse a reclu- 
tar más tropas para su inminente invasión. 


“No puedo creer que quisieras hacer eso. 


S “AAA 
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Archaón pensó que, si Volkmar era el 
mejor campeón que Sigmar podía encon= 
trar, pronto el mundo temblaría ante el 
poder de su ejército. En poco tiempo, las 
tierras estarían cubiertas por los guerreros 
de los gloriosos dioses y las colinas y las 
montañas retumbarían con cánticos ofreci- 
dos a ellos. Su nombre se incluiría en 
dichos cánticos, el Señor del Final de los 


Tiempos, el Heraldo de los Dioses. 
Sí, hoy había sido un gran día. 


OUÉE DURO QUE TSE 


Alessio: Bueno, ¿qué puedo decir? 
¡Archaón es imparable! Cuando persona- 
jes de este calibre se ven envueltos en un 
combate, los simples mortales tan solo 
pueden contemplar la muerte que 
extienden a su alrededor y rezar para 
que haya alguien a su lado que pueda 
salvarlos. En el caso de Archaón, los bue- 
nos posiblemente necesiten a alguien 
como Karl Franz o Tyrion para sentir que 
tienen alguna posibilidad de vencer... 


Me parece que el viejo Volkmar no daba 
la talla. Aunque, todo sea dicho, lo hizo 
mucho mejor de lo que esperaba, pues 
le causó tres heridas a Archaón antes de 
caer hecho pedazos ante el Señor del 
Final de los Tiempos... 


El ejército del Caos parecía duro de pelar, 
pero no invencible. Mis humildes solda- 
dos estaban luchando muy bien hasta que 
llegó Archaón y empezó a masacrar y des- 
trozar todo cuanto tocaba. ¡Estoy seguro 
de que los guerreros del Caos han apren- 
dido que no hay que acercarse tanto a un 
cañón de salvas! Si tan solo un par de 
cosas más me hubieran salido bien (como 
que los caballeros alcanzasen a los Espa- 
das del Caos), la batalla hubiera tenido un 
resultado muy diferente. ¡Pero no fue así! 


Archaón obtuvo la victoria y pronto cae- 
rá sobre el Viejo Mundo al mando de un 
enorme ejército. No obstante, ten por 
seguro que las tropas del Imperio esta- 
rán allí para enfrentarse a él. 
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«LAS ZONAS DEJUEGO GAMES 





WORKSHOP 


Hacía tiempo que lo teníamos pensado 
ER EA 
crear un espacio en las tiendas en el” 
que fuese posible que el aficionado a 
los juegos Games Workshop fuese, 
todavía más si cabe, el protagonista 
absoluto. Ese sitio con el que todo afi- 


cionado sueña, pero en cuya existencia ) 


ni siquiera se atreve a creer: el paraíso 
de los juegos Games Workshop. 


Con esa premisa vamos a crear 
00 en cada una de las tiendas 
Games Workshop. La primera de ellas 
ya está terminada y se encuentra en la 


tienda Games Workshop de la calle 
Hicieron falta 
un responsable de obra y una veintena 
de obreros (entre paletas, carpinteros, 
metalistas y demás), mucho trabajo por 
parte de nuestro personal (que debía 
limpiar hasta tres veces al día la tienda) 
y molestias a nuestros clientes habitua- 
les de la tienda, a los que pedimos dis- 
culpas desde aquí y les agradecemos 
la paciencia que demostraron. 


Don'Ramon de la UC 


Pero ahora, por fin, la primera 
cono co 0 ya está terminada y 
200 al cien por cien. Si la visitas, 


NORMAS DE LA ZONA DEJUEGO: 


LAS MINIATURAS CON LAS QUE JUEGUES TIENEN QUE 


ESTAR PINTADAS. 


- MANTÉN SIEMPRE LIMPIO EL LOCAL. 


- NO ESTÁ PERMITIDO COMER, BEBER O FUMAR EN LA 


ZONA DE JUEGO.. 


- PERSONALIZA LA MESA DE JUEGO CON LA ESCENO 


GRAFÍA DE GAMES WORKSHOP. 


- NO ESTÁ PERMITIDO ENTRAR A LA ZONA DE JUEGO CON 
PRODUCTOS ADQUIRIDOS EN LA TIENDA. 


- SITIENES CUALQUIER DUDA, PREGUNTA A LOS CHICOS 


13010) 


- RECUERDA DEJARLO TODO COMO ESTABA. 


- ¡PÁSATELO MUY BIEN! 


podrás encontrar media docena de me- 
sas de juego preparadas para que dis- 
putes las partidas que siempre quisiste 
jugar y para las que nunca encontraste 
la zona de juego apropiada. Solo debes 
traer las miniaturas de tu ejército pinta- 
das y buscar contrincante... 


Ahora ese lugar que siempre imaginas- 
te ya existe y se encuentra en la Zona 
de Juego de Don Ramón de la Cruz. Y, 
en caso de que Ramón de la Cruz te 
pille un poco lejos; le) mails 
DOrGue muv.Dl nNabra Zo! 4 
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son 
el lugaridóneo para disfrutar de tu hobby favo- 
rito. Relucientes mesas de juego, ejércitos pre- 
parad 


dos para la batalla y vitrinas repletas de- 
aturas géspectacularmente pintadas. Pero, 
do, unos dependientes que, como tú, 







hábiles-maquetistas y que están deseosos de 
conocerte y charlar contigo sobre estrategias 
de juego, trucos de pintura y todo'lo relaciona- 
do con el mundo de Games Workshop. - 





ANDINA DNMOUA MAR e 


Si no sabes jugar a alguno de nuestros juegos, las 
partidas introductorias son tu actividad. Sdlo tienes 
que visitar una de nuestras tiendas y comentarle a 
cualquiera de los dependientes que te gustaría 
aprender a jugar e, ipso facto, te encontrarás al man- 
do de un deslumbrante ejército. 


o, 
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Centre Comercial Ulla Diagonal + 
Avda. Diagonal, 557 
* 08029 Barcelona + Tel: 93 419 49 99 





Centro de Ocio Heron City + 
Avda. Río de Janeiro, 42 + Local 1/12 
* 08016 Barcelona+ Tel: 93 276 24 70 


Plaza 
Bombero 
Echániz 


Pérez Galdós, 6 + 48010 Bilbao 
* Tel: 94 444 31 08 


pasionados jugadores, expertos pintores, . 





Todos los jueves por la tarde nuestras tiendas se enga- 


lanan para acoger el mayor acontecimiento que tiene 
lugar solo una vez por semana: “la tarde de batalla”. 
Nuestros dependientes pasan toda la semana preparan- 
do este evento: crean las listas de ejército y una histo- 
ria para la batalla, pintan las miniaturas para que apa- 
rezcan en las mesas de juego y, si es necesario, 
construyen elementos de escenografía. Todo está pen- 
sado para que resulte perfecto. 


Esta actividad está pensada para los jugadores que os 
habéis iniciado hacé pocó en el Hobby. Son partidas 
preparadas para que el llegar a convertirse en experto 
jugador séa mucho más sencillo, por lo que nuestros 
dependientes compartirán Cbntigo toda su sabiduría y 

aS un veterano general en 
ienda Games 






se celebra este evento. 


BARCELONA 


Carrer 





Centre Comercial Diagonal Mar + Avda. Diagonal, 3-35 + 
Local 3570, 3* planta *08019 Barcelona +Tel: 93 356 07 36 


BARCELONA 


Londres 


Casanova 
Muntaner 





Muntaner, 193 + 08036 Barcelona 
+ Tel: 93 322 09 53 


MADRID” 





Princesa, 26 + 28008 Madrid 
e Tel: 91 541 45 09 





Pintar es muy sencillo y estamos dispuestos a demos- 
trarlo con hechos. Si tienes cualquier duda acerca de 
cómo pintar tus miniaturas, puedes venir a nuestras 
tiendas y te la solucionaremos rápidamente. Después 
de unas cuantas visitas, tus miniaturas serán mucho 
más espectaculares y las pieles, los ojos, las cotas de 
malla, tus armaduras de combate o tus vehículos serán 


la envidia de todos. 


Además, todos nuestros dependierftes son aficionados 
al Hobby como tú y les encanta crear eventos nuevos 

continuamente. Para estar informado de estas activida- 
des, lo mejor es visitarnos periódicamente; así serás el 
primero en enterarte de.la celebración de cada evento. 





Plaza 


Ortega y Gasset Marques de 


de poo 


Sr n Ramón de la Cruz 


Nuñez 


Rafael Herr 


Don Ramón de la Cruz, 31 + 28001 Madrid + Tel: 91 577 21 87 


LLANA 


PASEO DE LA CASTE 


Ctro Cial Málaga-Plaza + Armengual de la Mota, 12 + Planta Alta 


* Local A-14 + 29007 Málaga + Tel: 95 239 97 71 
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Delgado, 4 (Esquina Amor de Dios) + 41002 Sevilla 
«Tel. 95 490 06 24 
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Roger de Lauria, 11+ 46002 Valencia 
» Tel: 96 351 57 27 : 
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Francisco de Vitoria, 14 (Esa. León XI!l) 
*50008 Zaragoza * Tel. 976 21 57 42 





Bonaire, 22 Bajos + 07012 Palma de Mallorca Baleares +Tel: 
97171 78 56 








bre ne taniéctica semana en tu compañía. La Semana del Hobby ha lle- 
gado a nuestras tiendas, así Lilas neta el 8 de julio IEGEN 12 pe bs 
te ofrecemos lo siguiente; 


| no mE nr mn q a A 


LUNES 8 ViMARTES 9 DE YOLIO, Estos dos días podrá disfrutar de clases magistrales der: 
MULTA EEN ¡ das por nuestros expertos dependientes. En estos 
días crearemos la escenogr ETS alos en ES partidas que cele- 


braremos del de ALT2 DE JURIO: E 5 





sistema de juego. Por ENUENEIE enseñaremos trucos .de PIM 
unidades rápidamente y por la tarde podrás ver esas nas en 






E Para Epa 
acción... Alístate. 


JUEVES 11 DE JULIO, ESTO estará dedicado a El Señor de los Anillos: La Comunidad 
dej Anillo. Tanto por la mañana como por la tarde podrás reyivir la batalla de “La últi- 
ma alianza”. Pásate por la tienda con tus miniaturas de tropa (no personajes) pin- . 
tadas y únete a uno de los dos bandos... Ayuda a tu bando favorito a vencer esta 
batalla y Cambre el curso de la historia. 


X WARM AMMER / 


o 


En 999. 


PP A A PX mn 


VIERNES 12 DE JULIO, «El último día, pero no por ello el menos importante. Todo el día 

estará dedicado a Warhammer 40,000. Por la mañana, nuestros expertos depen- 
dientes te mostrarán cómo puedes dar detalles especiales a los vehículos de tus 
ejércitos: desde rasguños hasta grandes manchas de barro, pasando por añadir 
más blindaje o cualquier cosa que surja de tu imaginación. Por supuesto, por E 
tarde podrás disfrutar de una emocionante batalla en nuestra mesa de juego. 


Apasionante. 


ADEMAS, si visitas la tienda de 
HeroN CirY Los Días 8 Y 9 DE JULIO, 
GERMINAL SOLÉ, creador de las 
espectaculares mesas de juego 
que utilizamos en el Games Day, 
desvelará sus secretos de crea- 
ción más oscuros. 


¿TE LO VAS A PERDER? 
YO DE TI NO LO HARÍA... 





¡MINIATURAS POR TU CARA BONITA! 








Además, en todas las tiendas Games ' 


Workshop y.en los puntos de venta de 


cuartel general podrás participar en el 


concurso al que hemos llamado: —MINIA= 
OS POR TU. CARA BONITA”: 


El concurso consistirá en lo siguiente: 


durante las actividades que se realiza- ' 


rán en .todas las tiendas Games 
Workshop y en los puntos de venta de 
EE A IES 
-disparará su cámara fotográfica al 
grupo de' aficiónados que en ese 
momento se encuentren en la tienda. 


Todas las fotografías se:enviarán a la 
central de ¿Games Workshop en 
Barcelona y allí se seleccionarán 10 


a 
fo : 


E UZ 
En Don Ramón de la Cruz hay una zona 
pensada especialmente para vosotros, 
los jugadores. En esta zona todos los 
días, a excepción del jueves, puedes uti- 
lizar nuestras mesas de juego y nuestra 
escenografía para jugar batallas con tus 
ejércitos totalmente pintados. También 
es el lugar donde se celebran los torne- 
os del programa Rogue Trader 
Tournament organizados por las tien- 
das Games Workshop en Madrid. Ahora 





personas de entre las que aparecen en 


las fotografías, las cuales serán pre- 


miadas con un lote de miniaturas. Las 
fotografías de los ganadores aparece- 
rán en las páginas de la revista White 
Dwarf de septiembre, en la'página web 
de Games Workshop y en un póster 
que se colgará en todas y cada una de 
las tiendas. Una vez te reconozcas en 
una de las fotos, y con tu cara bién 
puesta sobre los hombros, tan solo 
deberás identificarte a uno de los 
dependientes y una semana más tarde 


recibirás tu lote de miniaturas. Fácil, 


¿no? Solo tienes que participar en la 
Semana del Hobby e intentar mjor 


TIME lega 





queremos darle un nombre a esta zona 
TT E E A E 


futuro en otras tiendas y, para ello, 


necesitamos tu ayuda. Por ello, si quie- 
res colaborar con- nosotros, solo debes 
venir a. cualquier tienda Games 
Workshop durante la Semana del Hobby 
y rellenar un folleto que tendremos allí 
preparado para dicho fin. Entre todos 
los participantes SUS un Ss 
de mintaturas, 
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Aunque ya 
hablamos del 
Torneo 2002, 
nos dejamos 
en el tintero 

buena parte 

de las magníficas miniaturas de los participantes (en especial si no ganaron algún premio), 
así que hemos reunido en estas páginas las mejores miniaturas que se pudieron ver en él. 
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Aunque ya os mostramos el ejército de Javier Gayet (considerado como el “Ejército Mejor Pintado”) en el artículo sobre 
los ganadores del Torneo 2002, hemos creído conveniente incluirlo aquí, además de incluir detalles que no os había- 
mos mostrado anteriormente. 





TORNEO 20092 





TORNEO 2009 
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Emilio Cinos, un veterano de los torneos de Games 
Workshop, repitió ejército, aunque muchas de las 
miniaturas, como el espectacular Carruaje Negro, 
eran nuevas. 





En el Torneo 2002 lucharon bastantes dragones, pero 
solo uno de ellos, el dragón mercenario de Javier Talave- 
ra, de Girona, pasó por las manos de todos los asistentes, 
que no querían perderse ni un detalle de esta magnífica 
transformación. 








TORNEO 2009 


David Bustamante quería un 
ejército compuesto casi exclu- 
sivamente por monstruos, así 
que al final decidió hacer un 
ejército del Caos lleno de las 
monstruosidades que podéis 
ver junto a estas líneas. 





Estas son parte de las tropas goblins de Ismael Roig, de Valencia, que repitió participación y ejército en el torneo de 
este año. 





WARHAMMER 


10.000 
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HARIAN 
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arhammer 40,000 es un juego de batallas para dos o más jugadores en el 


que tomas el mando de las fuerzas del Imperio o de uno de sus numero- 
sos enemigos en una desesperada batalla por la supervivencia en el uni- 
verso asolado por las guerras del 41” Milenio. Los suplementos Codex son libros de- 
dicados totalmente a cómo coleccionar, pintar y jugar con las distintas razas y ejércitos 
del universo de Warhammer 40,000. Cada Codex se centra en un ejército en particu- 
lar, expandiendo las reglas incluidas en el reglamento básico del juego, e incluye la lis- 
ta de Joa a de esa raza, quod ja into de trasfondo, con- 








Los suplementos Códex Co 
incluyen todos los detalles 
necesarios para organizar, 
pintar, coleccionar y jugar 

con uno de los ejércitos 


. CODEX 
RADINES Conama ro 





del universo de Pa 
- Warhammer 40,000. * HL 
ARNES ESACIALS CAOS 






. El Codex Mundos Astronave es un suplemento del Codex Eldars ' lud 3 q 
0d El Codex Catachán es un suplemento del Codex Guardia Imperial. | > 
El Codex Ángeles Oscuros, el Codex Ángeles Sangrientos y el Mi 


aj 
' 





Codex Lobos Espaciales son suplementos del Codex Marines als 
q Espaciales. ! : y ' 
- . y El Codex Armageddon es un suplemento de los Codex Marines | ' j 
<a Ñ Espaciales, Guardia Imperial y Orkos. A 
MM ; e Ñ Es necesario tener el reglamento del Warhammer 40,000 y el Codex 3 


correspondiente para poder utilizar el contenido de estos suplementos. 


Suplementos 


Es A Asimismo, existen 
>> otros suplementos 
. COMBATE URBANO para Warhammer 
$” . 3 40,000, como el 
FE Ordo Malleus Dixit y 
el Codex de la serie 
“campos de batalla” 
Combate Urbano. 
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a raza de los guerreros esqueleto necrones ha permanecido inactiva en sus tum- 


bas de estasis durante millones de años. Ahora, se han desatado portentos 
ancestrales y el horror se despierta y surge desde la más oscura profundidad de la 
prehistoria... 


* LISTA DE EJÉRCITO; la lista completa del ejército Necrón, con la que podrás elegir 


tus tropas para la batalla. También se incluye el Monolito (una terrorífica máquina de 
guerra de los Necrones) y, además, equipo, nuevas armas y reglas especiales. 


» SECCIÓN DEL HOBBY: dieciséis páginas a todo color rebosantes de consejos y 
trucos para coleccionar un ejército Necrón, pintarlo y jugar con él. 


* PERSONAJES ESPECIALES: las reglas completas y el trasfondo histórico de dos 
personajes necrones: el Portador de la Noche y el Embaucador, dos de los ancestra- 
les seres conocidos como C'tan. 


* TRASFONDO HISTÓRICO: la historia de los Necrones y de sus misteriosos maes- 
tros e impactante información acerca del universo de Warhammer 40,000. 


Este es un suplemento para Warhammer 40,000, Es necesario disponer de una copia 
del juego Warhammer 40,000 para poder utilizar el contenido de este libro. 


Es necesario téner el reglamento del juego Warhammer 40,000 para poder utilizar el contenido de estos suplementos. Los precios son correctos salvo error tipográfico. 


Con motivo del lanzamiento 
del nuevo Predator en este 
número de White Dwarf, Paul 
Rudge nos explica cómo pintó 
un Predator para su ejército 
de Lobos Espaciales. 


- TALLE 





R DE 











PINTURA 


El Predator de los Lobos Espaciales de Paul Rudge 





PALETA 
DE COLORES 


Gris Lobos 
Espaciales 


; Cúpula de mando 
| y de los faros, 

1 apliqué una capa 
' base de Azul Ul- 
tramarine mezcla- 
do a partes igua- 
les con Negro 
Caos. Luego, para crear el efecto de 
vidrio, pinté una serie de líneas diago- 
nales sobre la capa base. 


MONTAJE 


Siguiendo las instrucciones 
de la caja, pegué el 
habitáculo con pegamento 
para plástico Citadel. Para 
asegurarme de que la torre- 
ta pudiese girar en todas di- 
recciones, no pegué ningu- | 
na pieza adicional (como los | 
descargadores de humo o 
el bolter de asalto) en el 
habitáculo, sino que las 
pegaría más adelante en la 
torreta. La torreta, los 
bolters pesados, la cúpula 
de mando y el bolter de 


arma. Dejé las orugas en la matriz de 
plástico para que aplicar el pincel seco 


fuese más fácil. 

sE “TT Para que las armas de 
las barquillas tuvieran 

libertad de movimien- 
to, no pinté ni las pun- 

| tas de las columnas de 

' soporte de las armas 

| ni el interior de las 

' abrazaderas. Para evi- 
— tar que estas piezas 
í acabasen cubiertas de 
% pintura, las cubrí con 
“blutac” antes de em- 
 pezar a pintar. 








Metalizado 
Bolter 


' 


Negro 
Caos 
Gris 
Sombrío 


La primera capa consistió en unas 
líneas gruesas de Azul Ultramarine, 
mientras que la 

: segunda capa 
' fueron líneas 
más finas de una 








Blanco 
Cráneo 


Tinta 


Carne 


asalto los monté por 


| separado. 
Rojo 
Costra 


Marrón 
Quemado 


Las otras piezas del 
habitáculo que dejé aparte 
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y las orugas. Siguiendo las 
instrucciones, pegué con 
cuidado los bolters pesados 
procurando no pegar la co- 
lumna de soporte para que 
el arma pudiese moverse 
arriba y abajo. Tomé las 
mismas precauciones al 
montar el cañón automático 
de la torreta para que tam- 
bién pudiera moverse arriba 
y abajo. 


Una vez pegado el bolter de 
asalto, utilicé un taladro 
manual para practicar un 
agujero en cada cañón del 


lA Hueso 
pa Deslucido 


Marrón 
Bestial 






Marrón 
Bubónico 


Azul 
Ultramarine 


Carne 
Enana 
Gris 

Codex 
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fueron el visor del conductor | 
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, !Imprimé el habitácu- 


lo del tanque y el 
resto de compo- 
nentes con spray 
Gris Sombrío. 
Luego, apliqué una 
capa de Tinta Carne 
diluida en todos los 


' recovecos, detalles 


y remaches para 


- darles un aspecto 


sucio y oxidado. Con 
un pincel para tan- 
ques, apliqué un pin- 
cel seco al habitácu- 
lo y al resto de 


' componentes con 


color Gris Lobos 
Espaciales. Para 
pintar los cristales 
de la ventana del 
conductor de la 


A 








mezcla a partes 
iguales de Azul 
Ultramarine y 

Blanco Cráneo. 


Para la última ca- 
pa, pinté una lí- 


nea finísima de 


' Blanco Cráneo 


solo en la esqui- 
na superior izqui- 


 erda con un pin- 
| cel de detalle. 


Como efecto fi- 
nal, apliqué una 
capa de barniz 

brillante, tras lo 


3 cual iluminé con 
' Metalizado Bolter 


los limpiaparabri- 
sas y el marco 
protector de los 
faros. 


Y TINY DIRE ASAS Dl RATES IT PRESS SIZE AAA ETA 





Para pintar las lentes 
rojas del sistema de 
puntería del cañón au- 
tomático, les apliqué 
una capa base de Rojo 
Costra y luego iluminé 
la mitad inferior con 
Carne Enana. Pinté un 
pequeño punto con 
Blanco Cráneo a modo 
de última luz de las lentes, tras lo cual 
apliqué una capa de barniz brillante. 


qq AS 


Las zonas me- 
tálicas del bol- 
ter pesado las 
imprimé con 
Negro Caos. A 
continuación, 
les apliqué un 
pincel seco con 
Gris Codex y 
después pinté 
los detalles me- 
tálicos con Me- 
talizado Bolter 
(este método es 
el que usé para 
a. pintar todas las 
armas del Pre- 
dator). Una vez 
retirado el “blu- 
tac”, pegué las 
barquillas en los 
laterales del 
tanque. 
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Las ruedas, los tubos de escape y las 
orugas del tanque (aún en la matriz) los 
pinté con Negro Caos y les apliqué un 





pincel seco con Metalizado Bolter. A 
continuación, pegué las orugas en su 
sitio y retoqué con Metalizado Bolter las 
zonas donde no había alcanzado el 
pincel seco. 


7 DAÑOS DE 
COMBATE Y 
SUCIEDAD 


Para dar al tan- 
que un aspecto 
deteriorado y de 
dañado por los 
combates, pri- 
mero pinté los 
bordes del tan- 
que con Marrón 
Bestial. Luego 
repinté esas 
zonas con Me- 
talizado Bolter 

' dejando al des- 
cubierto peque- 
ñas zonas de 
Marrón Bestial 
alrededor de los 
bordes para do- 
tar al tanque de 
efectos de des- 

K conchones en la 
' pintura debidos a 
' los combates. 
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Dos Predators de los Lobos Espaciales se disponen a asaltar un recinto rebelde. 
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> Por último, apli- 
qué un pincel se- 
co en la parte in- 
ferior del tanque 
con una mezcla a 
partes iguales de 
Marrón Bestial y 
Marrón Bubónico 
para dar al Pre- 
dator un efecto 
de estar emba- 
rrado y viejo. 


PERGAMINO 


Para pintar el pergamino, primero le apli- 
qué una capa base de Hueso Deslucido. 
A continuación, lo pinté con Tinta Carne 
diluida con un poco de agua y, una vez 





Deslucido. Tras echar un vistazo al 
Codex Lobos Espaciales en busca de un 
texto que resultase adecuado, escribí las 
palabras For Russ (“Para Russ”) en un 
trozo de papel y después las copié en el 
pergamino usando Marrón Quemado. 


CALCOMANÍAS 


Añadí algunos detalles adicionales al 
habitáculo usando la hoja de calco- 
manías de los Lobos Espaciales. 
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Index Astartes 


Una seric regular 
centrada en los mejores, 
guerreros del Imperio, 
los Marines Espaciales 
del Hdeptus Hstartes. 


CAZADOR 
BLINDADO 


El Predator de los 
Marines Espaciales 


AAA: 





El Predator es una variante del transporte de tropas Rhino que sacrifica la 
capacidad de transporte para disponer de un mejor blindaje y una mayor po- 
tencia de fuego. Este vehículo ha servido al Adeptus Astartes desde los 
oscuros días de la Herejía de Horus, aunque fue creado mucho antes de que 
el Emperador uniese a la humanidad y liderase la Gran Cruzada para recla- 
mar la galaxia. Andy Hoare revela los orígenes de este tanque, piedra angular 


del ejército de los Marines Espaciales. 


Cada Capítulo del Adeptus Astartes dis- 
pone de un gran arsenal de vehículos 
blindados, que van desde el ubicuo 
Rhino hasta el potente Land Raider. 
Cada uno de estos vehículos desempeña 
una función específica en el campo de 
batalla que ha sido descrita por Roboute 
Guilliman, primarca de los Ultramarines, 
en su tomo épico (el Codex Astartes). El 
Predator se considera un tanque ligero y 
su función principal en el campo de bata- 
lla es la de proporcionar apoyo a las es- 
cuadras. Cuando una escuadra de Mari- 
nes Espaciales necesita apoyo de fuego 
móvil, ya sea fuego contra infantería o 
contra blindaje, el Predator es el vehículo 
ideal para ejecutar esta función. 


Plantillas de 
construcción estándar 


La tecnología del 41* Milenio se basa en 


la superstición y el ritual. La mayoría de 
los avances científicos logrados por la 
humanidad no tienen su origen en la Era 
del Imperio, sino en la olvidada Era Si- 
niestra de la Tecnología. Durante este 
periodo, el hombre viajó a cada confín 
de la galaxia logrando sobrevivir en los 
planetas más remotos gracias a las 
Plantillas de Construcción Estándar: un 
sistema que evaluaba los recursos loca- 
les y producía los diseños de cualquier 
herramienta que los colonos pudieran 
necesitar, desde una reja de arado hasta 
un motor de disftormidad. Un diseño que 
les fue muy útil a los colonos de un gran 
número de planetas fue el transporte de 
tropas Rhino y el Predator es una varian- 
te de PCE de ese proyecto anterior tan 
versátil. 


El Rhino es un diseño en extremo adap- 
table y nada cerrado que muestra compa- 
tibilidad de construcción con muchas 
armas de tipo estándar y muchos siste- 
mas de conducción. Esto da lugar a que el 
Rhino forme la base de .otros vehículos, 
entre los que se incluyen el Razorback, el 
Immolator, el Whirlwind y muchas otras 
variantes especializadas, tales como uni- 
dades médicas de campo, vehículos de 
mando y vehículos blindados de recupe- 
ración. La facilidad con la que la patente 
del Rhino básico puede convertirse en la 
del Predator y la intercambiabilidad de los 
componentes convierten al Predator en 
un tanque casi tan ubicuo como el trans- 
porte de tropas Rhino. 


Los primeros Predators 


La primera vez que se presentó el Pre- 


dator fue durante la Era Siniestra de la 
Tecnología, el periodo de expansión tes- 
tigo de las colonizaciones humanas en 
toda la galaxia. En esta época, el Preda- 


tor era el instrumento para establecer el 
dominio de la humanidad sobre un gran 
número de planetas. La única evidencia 
que queda de este periodo es celosa- 
mente guardada por los tecnosacerdotes 
del Adeptus Mecánicus, pero aquellos 
con acceso a los archivos sellados afir- 
man que la plantilla del Predator se desa- 
rrolló como respuesta a los primeros con- 
tactos humanos con la raza orka. 


Aunque el Rhino había servido bien a la 
humanidad en conflictos previos con 
razas menores, los brutales métodos de 
combate a corta distancia requerían una 
táctica diferente. El Predator resultaba el 
arma ideal contra los Orkos, ya que dis- 
ponían de pocas armas que atravesaran 
su blindaje mejorado y sus propias ar- 
maduras no ofrecían protección alguna 
frente al cañón automático de un tanque 
y los disparos de un bolter pesado. 


Los Predators originales empleados por 
las fuerzas del Emperador eran solo lige- 
ramente diferentes de los actuales, con lo 
que estos son un testimonio del diseño 
original, que ha cambiado mínimamente 
en el transcurso de 10.000 años. Los pri- 
meros Predators estaban equipados con 
una capacidad ínfima para el transporte 
de tropas; no obstante, durante las pro- 
longadas campañas de la Gran Cruzada 
se hizo demasiado obvio que su capa- 
cidad mínima carecía de importancia fren- 
te a su habilidad para el transporte de 
enormes cantidades de munición, espe- 
cialmente si el vehículo en cuestión esta- 
ba equipado con barquillas laterales. En 
la época de la Gran Cruzada, un gran 
número de Plantillas de Construcción Es- 
tándar se perdieron y transcurrieron otros 
cinco mil años antes de que el Razorback, 
un vehículo dedicado a la función de com- 
bate contra infantería, fuera descubierto. 
Durante ese intervalo de tiempo, las tácti- 
cas imperiales sacrificaron la capacidad 
de transporte por la potencia de fuego, así 
que los Predators se convirtieron en vehí- 
culos de apoyo ligero junto con el Rhino, 
considerado como el transporte de tropas 
blindado por excelencia. 


La variante Annihilator 


En la actualidad, los altos tecnoadeptos 
con acceso a esos textos ancestrales, 
como el Liber Armorum de Wilhelm de 
Mantrioch, sostienen con firme convenci- 
miento que todos los Predators en servi- 
cio durante la Era Siniestra de la Tecno- 
logía fueron ajustados de acuerdo al 
modelo conocido actualmente como 
“Destructor”. Armado con un cañón auto- 
mático en su torreta, fue el modelo utili- 
zado por los ejércitos del Emperador en 
los albores del Imperio. 











La variante “Annihilator” dispone de dos 
armas acopladas, aunque el cañón láser 
de la torreta no entró en funcionamiento 
hasta varios siglos después, durante la 
Cruzada Skarath. Se trataba de un vehí- 
culo PCE que debía adaptarse, lo que 
resulta un hecho altamente inusual en el 
supersticioso Imperio, donde los Adeptus 
Mecánicus acusaban de tecnoherejía de 
la peor clase a todo aquel que “jugase” 
con su tecnología. 


En los momentos más críticos de esta 
gran ofensiva contra los mundos infesta- 
dos por la plaga del Caos que bordeaba 
el Ojo del Terror, una gran compañía del 
Capítulo de los Lobos Espaciales se en- 
contró asediada por las fuerzas combina- 
das de varias legiones traidoras. 


El comandante de los Lobos Espaciales 
había solicitado la ayuda de un contin- 
gente de Land Raiders de su capítulo ar- 
mados con su potente “Martillo de Dios”, 
término con el que denominaban su 
modelo de cañón láser, un arma que les 
ayudaría a romper el cerco de fortificacio- 
nes y vehículos blindados enemigos de 
una vez por todas. Sin embargo, una 
gran tragedia sobrevino al capítulo, ya 
que la nave que transportaba los Land 
Raiders se perdió inexplicablemente en 
la disformidad y dejó al ejército en tierra 
únicamente con los cañones láser trans- 
portados por los hombres para hacer 
frente a las armaduras enemigas. 


Los Lobos Espaciales son famosos por su 
ingenio y su rechazo a retirarse ante una 
situación aparentemente imposible. A los 
sacerdotes de hierro se les ocurrió que 
podían modificar sus Predators para equi- 
parlos con los cañones láseres con los 
que iban equipadas las escuadras de 
Colmillos Largos. Los sacerdotes de hierro 


Esfuérzate por emular al Predator. Permite que tu alma se arme con la Fe y sea condu 


cida por los caminos de la obediencia. con la que se vencen todos los obstáculos: y que 


esté armada con las tres grandes armas: cl Celo. el Deber y la Pureza 


“Primer Libro de Adoctrinamientos del Comandante de las Fuerzas Blindadas” 


y los sacerdotes rúnicos consultaron cada 
presagio y augurio que pudieron imaginar 
hasta que quedaron convencidos, por un 
lado, de que todas las señales les eran 
favorables y, por el otro, de cuáles eran las 
modificaciones que tenían que hacerse. 


La irrupción de los Lobos Espaciales en 
el fragor de la Rebelión de Skarath fue la 
primera vez que los recién apodados 
“Annihilator” entraron en acción y, ade- 
más, cosecharon un gran éxito. La co- 
lumna armada abrió una brecha a través 
de los Land Raiders y los Dreadnoughts 
de las legiones traidoras, que no espera- 
ban tener que enfrentarse a otro tipo de 
armas pesadas que no fueran bolters pe- 
sados y cañones automáticos. 


En la vigilia de la batalla, el Adeptus Mecá- 
nicus estaba enfurecido por los métodos 
empleados por los sacerdotes de hierro y 
les recriminó su blasfemia y su profana- 
ción de los dictados del dios-máquina. Sin 
embargo, cuando comprobaron su innega- 
ble éxito, los tecnoadeptos decidieron ini- 
ciar una investigación para asegurarse de 
que el nuevo modelo era aceptado y entra- 
se así en producción como una variante 
del estándar. La investigación duró dos si- 
glos y en todo este tiempo el Annihilator 





estuvo sujeto a una serie de ensayos y 
exámenes. Los tecnosacerdotes rezaron 
al dios-máquina y alzaron súplicas a los 
espíritus de todos los Predators que habí- 
an modificado. Al término de este arduo y 
meticuloso proceso, declararon que el 
Omnissiah se había decantado a favor de 
esta variante y que, de hecho, la facilidad 
con que se añadían cañones láseres a 
estos vehículos fue un rasgo intencionado 
de la plantilla original. 


Tras dos siglos de investigaciones, el 
Adeptus Mecánicus declaró que el Adep- 
tus Astartes tenían la bendición del culto 
a la máquina para construir el Predator 
Annihilator. Los Marines Espaciales lle- 
vaban ya usando esta variante durante 
ciento noventa años. 


Construcción 


La mayoría de capítulos de Marines Es- 
paciales disponían de instalaciones para 
construir sus propios vehículos armados. 
Estos capítulos mantienen una gran fra- 
gua en la que sus siervos, supervisados 
por los tecnomarines, fabrican toda la 
munición, equipo y suministros necesa- 
rios requeridos por el capítulo para llevar 
a cabo sus obligaciones y objetivos. 
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En la fragua se construye un gran número 
de chasis de Rhino, de los que un pequeño 
número se asigna como base para la cons- 
trucción de Predators, Whirlwinds y otras 
variantes de este modelo. Solo los mejores 
chasis se utilizan en la producción de un 
Predator y, una vez que uno es elegido, so- 
lo los tecnoadeptos del capítulo realizan 
las súplicas pertinentes y se aseguran de 
que las predicciones para ese vehículo 
sean favorables. Todo el proceso se lleva a 
cabo con la mayor reverencia al espíritu de 
la máquina del vehículo y se toman todo 
tipo de precauciones para protegerlo de un 
golpe de mala suerte. El vehículo decimo- 
tercero debe equiparse como un Predator 
y es bendecido y purificado a un nivel 
superior y cada Predator que hace el 
número 666 es fundido y sus materiales 
constituyentes se devuelven a la fragua en 
una ceremonia solemne que se asemeja 
más a un funeral de estado que a una 
ofrenda en sacrificio al dios-máquina. 


Los adeptos dan nombre a los Rhinos en 
cuanto salen de la fragua y aquellos desig- 
nados para convertirse en Predators reci- 
ben un nombre que refleje su papel como 
protectores de sus hermanos y como 
poderosos oponentes de los enemigos de 
su capítulo. El nombre con el que se los 
designa únicamente puede elegirse tras 
consultar el Tarot del Emperador y se cree 
que la personalidad de la máquina se unirá 
a este nombre. En la batalla, algunos vehí- 
culos se lanzan directamente al ataque, 
mientras que otros permanecen en defen- 
sa. Las tripulaciones de estos vehículos 
afirman que cada vehículo es tan indivi- 
dual como su nombre. 


Una ventaja del chasis del Rhino es que, 
si es absolutamente necesario, puede 
configurarse como otra variante con rela- 
tiva facilidad. Por ejemplo, durante la 
ofensiva Vern IV en 140 M.40, el Capítulo 
de los Espectros de la Muerte perdió la 
mayoría de sus Predators Destructores 
cuando los Eldars de la cábala de la 


PREDATOR BAAL 


El capitulo de los Angeles Sangrientos está 
especializado en el combate cuerpo a cuerpo y, 
aunque esta equipado para enfrentarse a muchas 
otras situaciones tácticas igual que cl resto de 
Capitulos, dispone de una variante de Predator 
única y exclusiva para él y sus sucesores: el 
Predator Baal. Este modelo ha permanecido cn 
uso desde cl inicio de la Gran Cruzada, ya que 
AS O PE E 
AM is o A 
planeta de Atium 11L El tanque está equipado 
con dos cañones de asalto acoplados en la 
torreta y la opción de lanzallamas pesado en las 


barquillas Este vehículo proporciona cobertura 


a corto alcance y resulta ideal para combatir 
contra Un gran número de enemigos ligeramen 
te armados que se encuentren bajo cobertura o 
en un entorno de combate urbano. El Predator 
NS SP 
bélica de los Angeles Sangrientos, ya que 
acompaña el asalto de los hijos de Sanguinius, 
siempre sedientos de sangre 
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Espina Envenenada les tendieron una 
emboscada. Después, los Marines se vie- 
ron obligados a reconvertir doce Rhinos 
en Predators como respuesta a la inespe- 
rada intervención de los Eldars de la flota 
pirata Dragones del Vacío en el conflicto. 


Organización del Capítulo 


Todos los Predators propiedad de un 


capítulo son responsabilidad del maestro 
de la fragua de ese capítulo. Este oficial, 
que suele ser el tecnomarine más vetera- 
no del capítulo, está al mando de la arme- 
ría del ejército, incluidos los vehículos 
blindados que no están permanentemen- 
te vinculados a la Compañía. 


Un capítulo dispone de una media de entre 
20 y 30 Predators. La mayoría de capítulos 
prefiere disponer de idéntica proporción de 
las variantes Annihilator y Destructor, aun- 
que algunos, como el idiosincrático Ca- 
pítulo de los Subyugadores, mantienen ex- 
clusivamente un modelo (en el caso de los 
Subyugadores, el Destructor). 


El maestro de la fragua es responsable del 
mantenimiento de los vehículos dentro de 
un número y según las condiciones reque- 
ridas por las obligaciones del capítulo. 
Cuando a un ejército se le asigne una 
misión, su comandante exigirá una relación 
de los vehículos armados de su armería y 
el maestro de la fragua le proporcionará los 
vehículos que considere adecuados para 
el desempeño de la misión. El maestro y 
sus siervos consideran que están a cargo 
de los Predators, así que sienten cualquier 
maltrato al vehículo en manos de un co- 
mandante como un insulto imperdonable. 
El infortunio cae sobre aquel comandante 
que ha de devolver a la fragua, para que 
sea reparado, un Predator que le fue asig- 
nado al comienzo de una campaña. 


Las tripulaciones de los Predators son 
Marines Espaciales especializados en 
operaciones con vehículos armados y, 
aunque no se trate de tecnomarines, 
están entrenados en estas operaciones y 
en el mantenimiento de sus vehículos. Se 
considera un gran honor formar parte de 
la tripulación de un Predator y solo existe 
un honor mayor: formar parte de la tripu- 
lación que custodia un Land Raider. 


Función en el campo de batalla 


La función primordial de un Predator en el 
campo de batalla es la de ser una base 
armada que actúa como apoyo de las 
escuadras de Marines Espaciales mien- 
tras estos desempeñan su misión. La 
variante del Predator usada para llevar a 
cabo la misión depende del enemigo al 
que tengan que enfrentarse y del objetivo 
que ha de conseguir el ejército. El Destruc- 
tor se considera el tanque ideal para ata- 
car vehículos ligeros y unidades grandes 
de infantería con armadura ligera, como en 
el caso de los Orkos y otros rebeldes hu- 
manos mal equipados. Contra tanques 
enemigos e infantería acorazada, los ca- 
ñones láser del Annihilator se encargarán 
de atravesar el blindaje más grueso. 


Muchos ejércitos equipan a sus Predators 
de forma específica para una misión pre- 
determinada, ya que sus barquillas latera- 
les pueden equiparse con bolters pesa- 
dos o cañones láser, independientemente 
del modelo de torreta. Si el comandante 
de un ejército espera enfrentarse a una 
fuerza enemiga que aúne la infantería con 
armadura ligera y el apoyo pesado de 
vehículos blindados (como en el caso de 
la Guardia Imperial), un Annihilator equi- 
pado con bolters pesados en sus barqui- 
llas laterales le conferirá al ejército una 
eficaz mezcla de potencia de fuego antiin- 
fantería y antiblindaje. 


La batalla por Tallarn 


Hace diez mil años, el Imperio se vio inmer- 
so en el conflicto más destructivo de su 
larga historia. El Señor de la Guerra Horus 
reveló sus verdaderas intenciones aliándo- 
se con el Caos y las legiones traidoras se 
lanzaron a una orgía destructiva que acabó 
con la mayor parte del Imperio y costó las 
vidas de millones de fieles súbditos del 
Emperador. 


La legión traidora de los Guerreros de 
Hierro fue responsable de la destrucción 
del mundo de Tallarn, un planeta de es- 
pectacular belleza. La superficie del pla- 
neta estaba cubierta por exuberantes jun- 
glas tropicales y mares de cálidas aguas 
azules y sus habitantes se consideraban 
afortunados de poder vivir en tal paraíso. 


Los Guerreros de Hierro, por razones des- 
conocidas, iniciaron un bombardeo para 
expandir un terrible virus. Las cabezas de 
los misiles contenían un agente radioactivo 
que erradicó toda forma de vida del planeta 
en cuestión de pocas semanas. El virus re- 
sultó tan eficaz que incluso acabó con las 
bacterias que se alimentaban de residuos 
orgánicos. El resultado fue un planeta yer- 
mo, desprovisto de animales y plantas y re- 
ducido a un despojo acre y amorfo. 


Algunos habitantes, que se habían escon- 
dido bajo la superficie del planeta en refu- 
gios sellados, lograron sobrevivir. Cuando 
estos supervivientes salieron a la superfi- 
cie, fueron testigos de la destrucción extre- 
ma a la que había sido sometido su plane- 
ta. Los Guerreros de Hierro aprovecharon 
la ocasión para atacarles. La superficie del 
planeta resultaba tan hostil para cualquier 
forma de vida que los habitantes de Tallarn 
se vieron forzados a luchar con pesados 
trajes protectores que, a veces, ni siquiera 
proporcionaban protección frente a los 
mortíferos virus que azotaban su planeta. 
La infantería no podía tomar parte en el 
conflicto y la guerra alcanzó unas dimen- 
siones tan colosales que se convirtió en la 
mayor batalla con tanques de la Herejía de 
Horus. 


Las fuerzas imperiales se lanzaron sobre 
el planeta en respuesta al ataque de los 
Guerreros de Hierro y los Predators de los 
Puños Imperiales y de las legiones de los 
Manos de Hierro se convirtieron en instru- 
mentos contra aquellos traidores. A través 
de llanuras de lodo y fétidas brumas, los 


tanques se enfrentaron en formaciones 
de cientos o, a veces, de miles. El poder 
acorazado de la Guardia Imperial se unió 
al de los leales Marines Espaciales; un 
acto de heroísmo indescriptible, ya que 
ellos carecían de la servoarmadura sella- 
da que permitía a las tripulaciones de los 
vehículos de los Marines Espaciales 
sobrevivir. Miles de tanques imperiales se 
perdieron en aquel conflicto mientras 
cada vez más ejércitos se unían a aquella 
guerra por un planeta carente de vida, de 
valor y totalmente yermo. 


Por fin, lograron expulsar a los Guerreros 
de Hierro. Nadie conoce las razones por 
las que decidieron atacar Tallarn o cuáles 
fueron los motivos que los impulsaron a 
emprender un contraataque como res- 
puesta al ataque imperial. La única ver- 
dad de todo aquello radica en que, sin el 
armamento, el blindaje pesado y los siste- 
mas avanzados de soporte vital de los 
Predators, aquel planeta hubiese perma- 
necido en manos de los traidores, capa- 
ces de todo con tal de conseguir el propó- 
sito de la misión que les había llevado a 
Tallarn, fuese cual fuese. 


PREDATOR 


Modelos 


Mundo Forja Original: .. Producido junto a los Rhinos por capítulos con capacidad de producción independiente. 


| 


ARMAMENTO 
Configuración variable de la 
barquilla con el sistema 
secundario de armas: 

- bolter pesado 

- cañón láser 

- lanzallamas pesado 


(modelo Baal) 


AER EIA DUDAS 2 Modelos 3D a 7b. Modelos originales: Annihilator, Destructor, Baal. 


ARMAMENT 
Bolter de asalt 


o conmutado 












EL ENIGMA DE TILVIUS-LAND 


Al término del 36% Milenio, el jefe artesano del Adeptus Mecánicus Tilvius emprendió 
una gran expedición hacia la franja sur en busca de un Sistema de Plantillas de 


Construcción Estindar. Aunque no tuvo éxito en localizar el origen de los rumores que 


acompañaban a aquel artefacto inestimable, regresó a Marte con la base de datos que con 
dujo al desarrollo posterior del Razorback de los Marines Espaciales. 


TN TN PT ET A OS 
rumorea que ha logrado encontrarlo. Durante miles de siglos, los discipulos del tecnoarque 
ólogo Archon Land, de los que Tilvius fue un miembro veterano, han investigado las muchas 
variantes potenciales de PCE del mayor descubrimiento de su maestro: el Land Raider. Sus 
investigaciones les han llevado a plantear innovaciones como las de los modelos Prometeo y 
Helios, variantes del modelo básico de Land Raider. Se dice que el circulo interno de los 
descendientes de Land ha encontrado evidencias de un vehículo armado desconocido hasta 
ahora que podría significar el eslabón perdido entre el comparativamente ligero Predator y 
el vehiculo de asalto pesado Land Raider. Esta evidencia se encuentra en el interior del pro 
yecto original de los vehiculos y en un sistema de redundancias a escala microscópica que 
SR IS O TN LN A 
ET AS TT TS IO A 
tienen que hacer es probar que tal vehículo existe. Su búsqueda se ha convertido en la bús 
queda del santo grial. ya que estos obsesivos tecnosacerdotes son vistos por sus compañeros 
como unos simples dementes. 





ARMAMENTO 
Configuración variable de la torreta con 
el sistema principal de armas: 
- Cañón automático (modelo Destructor) 
- Dos cañones láser conmutados 
(la barquilla requiere sustitución tras 
1000 disparos) (modelo Annihilator) 


- Dos cañones de asalto acoplados 


(modelo Baal) 


Diadora 30-6mm Profundidad superable ..... 1,20 m 

(blindaje frontal reforzado con capas de Pd 39-44 toncladas 

lÓmm de termoplástico) dependiendo del modelo 
Velocidad punta ..... 60 km/h en carretera, Longited: Hacia 6,6 m 

S0 km/h en terreno no asfaltado VILA E IRA UNAS ARRE 4.4 m incluida la torreta 
Tripulación ........ 2: comandante y conductor Anchura del habitáculo ....59 m 
Pasajeros ¿.... lo... Ninguno (modelos 2D+) Altura de los bajos ....... 0.44 m 
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UN HOBBY, UNA PROFESIÓN 


TRABAJA EN NUESTRAS TIENDAS 


IO O 1 OO COCA 


Barcelona REF: RET. 


REF: RET. Jóvenes entusiastas, de todas las provincias de España, que quieran 
E stamos reclutando personal debido formar parte de nuestro equipo de Ventas. Necesitamos ENCARGADOS y 
ala aportura de una nueva tienda DEPENDIENTES DE TIENDAS para continuar nuestro programa de continua 
en el centro de la ciudad. expansión. 
Y para los meses de verano buscamos PERSONAL DE REFUERZO. 














Te interesa. 


SI TIENES: TE OFRECEMOS: 

- Buenos conocimientos del Hobby Integración en una empresa en conti- 
Games Workshop. nua expansión. 

- Entusiasmo sin límites. Formación especializada y completa. 

- Personalidad extrovertida. Excelentes perspectivas profesionales. 


- Ganas de trabajar. 
- Flexibilidad en tu tiempo libre. 


¡ATENCIÓN! 


n Venta Directa >uecamos del hobby y en la venta 
fieles sirvientes del tienes un optimo cg 
AO o O o ES 
palacio imperial en el servicio etc.), una vozá 
de Venta Directa durante aque- ganas de tr 
llas fechas en que se haga rículum 
necesario rc lorzar nuestro indicang 
personal telefónico (Navidad, 
etc.), cuya tarea es el aseso- 
ramiento en todos los aspectos 














INVAOON 


Buscamos Pintores de Minía 











buscamos, envíanos tu Currícu- 


E stamos buscando c=spertos pintores de miniaturas Si eres la persona q 
que estén dispuestos a trabajar principalmente en lum vitae junto cof leunas fotoeratías de mintatu- 





nuestras tiendas de Barcelona (con disponibilidad ras que hayas pinta O lay direcció erior, indican- 
para viajar) pintando las magníficas Miniaturas Citadel. do en el sobre: £ 









Refi CY 


Oferta Empleo Fuerzas de Ventas Games Workshop (indicar o bien po 
referencia). 
Motores, 300-304 (Pol. Gran Vía Sur)08908 RRHH(1GAMES-W( 
L'Hospitalet de Llobregat 


BARCELONA 


e 
AAA A 


UN MUNDO DE OPORTUNIDADES SE ABRE ANTE TI. 


Es aquella tienda donde puedes comenzar tu ejército y entrar en el Universo Games Workshop. 
Encontrarás todo lo básico en Warhammer y alguna representación de Warhammer 40k. 


Aquí puedes ampliar tu ejército. Encontrarás lo básico más personajes, tropas especiales y 
otras gamas como Mordheim. 


Dónde además de encontrar prácticamente todo el universo de miniaturas Warhammer y 40K, 
además de una amplia gama de otras líneas como Mordheim,Warmaster,etc.. encontrarás un 
lugar donde te asesoraran sobre cómo crear o ampliar tus tropas. 


Q 


Aquí tendrás un lugar donde poder jugar, pintar, etc... y donde puedes encontrar prá 

todo el universo de miniaturas Games Workshop (Incluyendo material de importación o descatalo- 
gados).Te asesorarán como mejorar tu ejército,como mejorar tu estilo de pintura, transformación de 
miniaturas, escenografía y tu campo de batalla. 


Tiendas que tienen Mesas de Juego permanente 


(MP) Tiendas que tienen Mesas de Pintura permanente 


Donde encontrarás toda nuestra gama, podrás aprender a jugar a nuestros juegos, podrás prcticar nuevas técnicas de 
Sr pintura, en definitiva, encontraras cualquier actividad que pudieras realizar en una tienda Games Workshop. 


ANDORRA 


BAZAR VALIRA 
- Av. De les Escoles, 7 


Escaldes 
- Pico, 13 - Escaldes 


HOBBY ALCOY 
Isabel la Católica, 35 
03804 - Alcoi 


INFERNO CÓMIC 
Av. Jaime 1, 42 
03500 - Benidorm 


ATITA nO 
LLILA AR 


(esco 3, >. bajo 
01009 - Vitoria y INFORMAT 
l LIBRERÍA ALCARAVAN Y Av. Carlos ll, 214 


03180 - Torrevieja 


SCORPIO MODELS 
Y Ibi, 40 
03802 - Alcoy 


M M 


LEQUIN 


Monseñor Estenaga, 2 04720 - Aguadulce 
01001 - Vitoria ISENGARD Avd. Estación 14 


Dian: RONIN Av. libertad, 52 04005 - Almeria 
Qu Jesús 03206 - Elche Y" HOBBYNDALO 


Apellaniz, 3 Bajos My MP, 


01008 - Vitoria 
LIBRERÍA ATENEO 


A 


PONTECOMODO.COM 03003 - Alicante 


Los herran, 37 bajos LIBRERÍA ULISES 
: 01008 - Vitoria Av Los Almendros Etxexuri 11 


| ; My) (MP, Local 15 


03500 - Benidorm 
Il ALBACETE 


LORIEN 
Y Elche, 13 
AEROMODELISMO Y 03130 - San Pola 
RADIOCONTROL ALBACETE ¡lAGIQUES 
Dionisio Guardiola, 58 


MANS M 
02004 - Albacete 

MARIMER 2 

Adolfo Clavarana, 14 
Vicente Aleixandre, 5 


| 


04007 - Almería 


INFORM 
Av. Sos ho 214 


MUN 
Y Av. Federico 

Garcia Lorca, 117 

04004 - Almería 


04620 - Vera 


HOBBYZONA 


F Valle Inclán, 18 


DE l 


Y Pasj. Cervantes, 23 
03780 - Pego 
LA CAS£ OS SECRETOS 03300 - Orihuela 


MAZINGER OVIEDO 
f' Silla del Rey 5 


02640 - Almansa 


RODAS CÓMICS 
Caballero de Rodas 66 


ALMERIA 


CENTRO MAIL ALMERIA 


y Carretera de Ra 121 
CA A Ñ LEG 


04720 - Aguadulce 
DO VIDEO GAME 


PAPELERÍA BARAZA 
Av. Mediterraneo S/N 


04740 - Roquetas de Mar FAR DI 


ASTURIAS AMAS a Ae Dunia ATS-AR de Loc 2 


PALANDOR GAMES 
Perez de la Sala, 53 B 
33007 - Oviedo 


QM up 
ÁVILA 


BAZAR JUGUETERÍA CATTY 
-Av. Jose Antonio, 23 
05001 - Ávila 

- Pso. San Roque, 14 
05003 - Ávila 


ENUTA E 


BAMBI 
Menéndez Valdés 26 
06001 - Ps 


JUGUETERIA MICO 

P" Reina Sofia 1 

06008 - Mérida 
LIBRERÍA PUNTO APARTE 
Bercozana, 10 

06800 - Mérida 


ES LIBRERÍA SAN MARTÍN 


ABSIS INFORMÁTICA 
San Miquel, 4 
08570 - Torelló 


ANA FOTO GAMES 
Sant Iscle, 19 
08031 - Barcelona 
ARC VOLTAIC 

Sant Joan, 1 
08850 - Gavá 


BADAHOBBY 

Sant Isidre, 6 
08912 - Badalona 
CA LA MADRONA 
Calle dels Ferrers, 5 


08720 - Vilafranca 
del Penedés 


CARRERES JOCS 
Rambla de Egara, 140 
08221 - Terrassa 

CD - ROL 

Ramón Albo, 38 
08027 - Barcelona 


CENTRAL DE JOCS 
- Numancia, 112 - 116 
08029 - Barcelona 

- Castillejos, 272 
08205 - Barcelona 


COSMIC ALIEN 
Provenca, 85 
08025 - Barcelona 
BUIX-PINTURA 
ANUA ATS-Af 


Alemania, 3 
06400 - Don Benito 


METRÓPOLIS 
Salesianos, 1 
06011 - Badajoz 


TE 


GAME OVER 08840 - Viladecans. 


San Rafael, 8 


WARTIME 
Blasco de Garay, 18 
02003 - Albacete 


' ALICANTE 
ALCOI! MODEL 
4 Avda. Alameda, 27 
: 03803 - Alcoi 
e CIMMERIA 
le Salvador, 5 
e) 


03203 - Elche 


CÓMIX CITY 
Médico Pasqual 
Pérez 36, B 
03001 - Alicante 


Y DISCOS VINILO 
Hernan Cortés, 5 
03660 - Novelda 


5 EXCALIBUR CÓMICS 
Daellos, 5 
03600 - Elda 


Xx 
Q 


Y L'Atmella de mar, 24 


MECAMODEL 


Y Arquitecto Morel, 14 


Xx 


03003 - Alicante 
MGK VILLAJOYOSA 
Aitana, 3 

03570 - Villajoyosa 


NEOZON 
Perez Medina, 16 
03007 - Alicante 


OB 
Ceramica, 2 
03610 - Petrel 


PUBLICS 
Patricio Ferrandiz, 16 
03700 - Denia 


REGALOS y4.D. 


Edif. Artru, 1 
03500 - Benidorm 


DOS DE PIQUES 
Sant Miguel, 9 
08240 - Manresa 14 


EL FOLLET VERD 
Caminet de les Vinyes, 32 
08302 - Mataró 


E EL MÓN DEL CÓMIC 
Ey) Sant Jaume 12-14 
08400 - Granollers 


EL RICON DEL TROLL 
Sor Eulalia d“Anzizu s/n 
Campun Nord UPC, CUP 
08032 - Barcelona 


EL SINDICAT DEL JOC 
Merce, 15 
08911 - Badalona 


07820 - San Antonio-Ibiza 


HOBBYS MAHO 
Comercio, 44 

07702 - Mahón 
JUGUETERÍA AL.LOTS 
- San Juan, 15 
07840 - Santa Eulália 
- Aragón 66 

07800 - Ibiza 


KENIA 
Avda. Alejandro Roselló, 9 
07002 - Palma de Mallorca 


MAQUEHOBBY EIVISSA 
Murcia, 19 
07800 - Ibiza 


NUEVA ERA 

Arquitecto Gaspar 
Bennazar, 64 

07004 - Palma de Mallorca 


MD mp 
BARCELONA 


42 MILENIO 
Vista Alegre, 22 
08940 - Cornellá 


33013 - Oviedo 


BAZAR OVIEDO 
La Lila, 12 
33002 - Oviedo 


CAPUA HOBBYS 
Marqués de 
Casa Valdés, 55 
33202 - Gijón 


COPY-ART 
Y Trav. Diego de Almargo, 5 
33407 - Villalegre-Aviles 


JUGUETERÍA POLY 
Ctro.Cial. Los Fresnos, Loc 22 
33207 - Gijón 

LILLIPUT 

Dindurra, 4 


33201 - Gijón 














: -San Ramón, 99 
ESTÁTIC 5 VILGAR 
ES Fabra y Puig, 11 08290 -Cerdañola del Valles - Ctro, Cial. Baricentro, |. 166 
08030 - Barcelona JOKER STREET (LUDO) 
Unio, 103 08210 - Barberá del Valles 


FIGURAT 
Casanoves, 21 
08011 - Barcelona 


08800 - Vilanova i la Gletrú 


JUGUETERÍA POLY 
Aribau, 7 


VILGAR 
(PEQUELAND) 


VILGAR 





M 
Q a 18 08011 - Barcelona - Ctro. Cial. Llobregat Eroski 
08500 - Vic KAYAK 2 (TOYS CENTRE) 
Montsey, 42 Local MB03 . 
MJ) (MP, 08905 - L'Hospitalet Cta. San Joan Despí s/n 
de Llobregat 08940 - Cornellá 


GOBLIN SANT CUGAT 
Alfons Sala, 28 bajos 
08190- San Cugat del Vallés 


HI-HAT DISCOS 





- Ctro. Cial. Montserrat 
Pol. Barcelones 

Hostal del Pí 4-6 
08630 - Abrera 


Ó KIOSKO CAN TONET 
Riera de'n Nofre, 30 
08970 - Sant Joan d'Espi 
KITS 1 JOCS 
Via Julia, 108 
08016 - Barcelona 


Cantabria, 24 , (PRYCA) 
08018 - Barcelona e FRONTERA 08190 San Cugat del Vallés 
HOBBY MODELS 08901 - L'Hospitalet E VILGAR 
Galileo, 93 de Llobregat -Ctro.Cial. Granollers Nord 
08028 - Barcelona My) MP, 08400 - Granollers 
HOBBY PLAY BURGOS 
Antonio Forrelad, 133 LA BOTIGUETA 
08207 - Sabadell ARTE 9 BURGOS 
Josep Tarradellas, 2 Loc. 4 San julián 5 


08970 - Sant Joan d'Espí 


LAIETA 
Avda. Catalunya, 38 
08930 - Sant Adriá de Besós 


09002 - Burgos 





HOBBY "T 

Taulat, 60 
08005 - Barcelona 
INTERKITS TERRASSA 





Avda del Vallés, 484 CENTRO MAIL BURGOS 
Ctro Cial Continente, L1 > Ó Av. Castilla y León, 22 
08227 - Terrassa dd: 09002 - Burgos 


08221 - Terrasa 


























- Ctro. Cial. Glorias, |. B-307 


08210 - Barberá del Valles 


VILGAR 
-Cta. Rubí-San Cugat loc 26 





ARKHAM CÓMIC PORTO 

Feduchy, 20 Senador Castillo 
11005 - Cádiz Olivares, 6 - 

HEH 35003 - Palmas de 


Gran Canaria 


Churruca, 3 Local 4 
11500 - Puerto de 
Santa Maria 





Mi STAFFEL KIT'S MUL- 
TIHOBBY 
Centro Comercial 
HOBBY MACIAS La Ballena 


Carretera de Medina, 4 
11130 - Chiclana 


Loc T-43 (Planta Terraza) 
35013 - Palmas de 
Gran Canaria 





TRANSILVANIA 
G MODEL CHAPPY HOBBY CLUB 
Calletano, 6 Obispo Rabadán, 57 
La línea de la Concepción 35004 - Palmas de 
11300 - Cádiz Gran Canaria 


HOBBY LUDOS-BELLI 
Sánchez Cerquero, 2 
11100 - San Fernando 


VALIRAN 

Juan Rejon, 69 
35008 - Palmas de 
Gran Canaria 


tb CENTRO MAIL SANTA CRUZ 








SOPA DE LETRAS Ramón y Cajal, 62 -38006 
De la Plaza, 31 Sta. Cruz de Tenerife 
11510 - Puerto Real DON HOBBY 
THULE Pérez Brito, 47 
te Larga, 74 38700 Sta. Cruz 
11500 - Puerto Santamaria de la Palma 
TOYSOLDIER MD MP 
General Garcia Herrán, 4 
11100 - San Fernando EL ELFO GRIS 




























My) (MP) CHAPERO UNLIMITED General Goded, 33 
MD MP, Plaza Mayor, 29 Merito, 16 38006 - Santa Cruz 
09003 - Burgos 11401 - Jerez de e Tenerife 
INTERKITS ALCAMPO : 
Ctro Cial Alcampo Loc. 70 LES CAVERNES D'UGLUC JUGUETERÍA TOÑO la Frontera MD) MP 
pl : San Sebatia, 17 > 
08830 - San Boi 08203 - Sabadell Bejar, 10 My (MP) 
a 09400 - Aranda de Duero EL DRAGON AZUL 
INTER INE ERAO LOS 5.000 DEDOS DEL DR. T 
Ctro Cial. Baricentro Torrent de POlla. 66 MULTIHOBBY'S UNLIMITED Tabares de Cala, 75 
Local 104 - A ati lo; Francisco Cantera, 1 Marques de Valde 38320 - La Laguna 
08210 - Barberá del Vallés SA 09200 - Miranda de Ebro Iñigo 4, Loc. 13 - EL OMBLIGO DE GOLLUM 
INTERKITS GLÓRIES LUDO HOBBIES VIÑETAS 11500 - Cadiz Q Heraclio Sánchez, 23 Loc. 68 
Barcelona Glóries Garcilaso, 52-54 San Carlos, 4 MJ (MP, 38320 - La Laguna 
Local B- 235 08201 - Sabadell 09003 - Burgos My MP, 
08018 - Barcelona My (MP, My) CANARIAS 
eri MAQUINISTA AA HOBBY CENTER 
a Maquinista ' 4 ARCADIA Cto Cial. Santa Cruz 
Local 66B Canpins, 1 : CACERES XX) Ajaches, 13 Loc 51-52 
08030 - Barcelona 08470 - Sant Celoni DEATHMATCH 35500 - Arrecife de 38108 - Santa Cruz 
INTERKITS L'ILLA Ó NORMA CÓMIC 30) Colon 12 Lanzarote de Tenerife 
Ctro Cial Lilla Paseo de San Juan,7-9 10003 - Caceres CANTABRIA. 
Local 1.09-1,10 08010 - Barcelona My MP, My (MP, CANTABRIA 
08029 - Barcelona N'A FENT MINIATURES O BOULEVARD GAMES EUROSPORT 
INTERKITS MAX CENTER Aloy, 16 loc. 4 / León y Castillo, 337 Calle La Mar 8 
e Max Center La Farga 08921 - Sta Coloma ego Spa de 39700 - Castro-Urdiales 
Local P28 Bis de Gramanet 10800 - Cori Gran Canaria 
08901 - L'Hospitalet 7 My 
de Llobregat MP, MAGICA VIRTUAL MD MP, 
INTERKITS MAREMAGNUM cana Se e. slo se 
Ciro Cial. Marea PAPELERÍA G.BARCO 10600 - Plasencia CENTRO MAIL CHIL Floranes, 5 
bl 128 Fa a Pasj. Martín Rosell S/N - Sor Valentina Miron, 60 Pg. Chil, 309 39010 - Santander 
08039 - Barcelona 08330 - Premia de Mar 10600 - Plasencia 35010 - Palmas de HOBBY MODELS 
QUIOSCO HERMINIA HOBBY KIT Gran Canaria Alday s/n - Ed. Valle 
X pias yoo Plz. Viladecans, 2 MAQUETA CONTROL CENTRO MAIL LA BALLENA Real Loc B 43 
AO ña dona , 08840 - Viladecans Av. España, 17 Catillejos, 272 39600 - Maliaño 
SANGLAS MULTIHOBBY 10005 - Caceres 35010 - Palmas de NEMESIS 
GQ poa Rubio ¡ Ors, 189 My (MP) Gran Canaria Gravina, 9 
nori e 08940 - Cornella tb CENTRO MAIL VECINDARIO 39007 - Santander 
T.O.T. HOBBYS MUNDOGAMES- C.C. Atlántico, Loc. 28 My (MP, 
My Comercio, 4 CIBERGAMES 35110 - Vencindario 


08800 - Vilanova ¡ la Geltrú 


UNIVERSAL 
Rda. Sant Antoni, 9 
08014 - Barcelona 


Sor Valentina Miron,20 
10600 - Plasencia 


VALHALLA 
Oporto, 3 


JOGUINES CUBERO 
Frederic Soler, 28 
08820 - El Prat de Llobregat 








JOGUINES MAINADA VIDEOCLUB HOLLYWOD 10001 Caceres 
Cta de Cornellá, 24 Olmo, 12 


Llobregat 


JOGUINES PARDO 

-Av Primavera, 11 Gal. 
Unicentro 

08290 -Cerdañola del Valles 


VILGAR 
- Ctro. Cial. Heron City 
(HERON) 


08114 - Barcelona 





AMULETO 
Buen Aire, 2 
11203 - Algeciras 


a 
A a 
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NEXUS - 4 
Nicolás Salmerón, 2 
39009 - Santander 


PARADISE GAMES 
Jesus Cancio s/n 
39300 - Torrelavega 


CASTELLÓN 


ARTES HOBBIES 
San Felix, 12 
12350 - Castellón 


EL PORTAL DIMENSIONAL 
Av. de Mayo,59 Loc. B 
35001 - Palmas de 

Gran Canaria 


HOBBY'S 

León y Castillo, 14 
35500 - Arrecife de 
Lanzarote 


kk a o PP o - 


BRICODEC GIMENEZ 
Av. Mediterraneo S/N 
12400 - Segorbe 
DRAGON SHOP 
Av. Libertad, 14 
12500 - Vinaroz 
JUGUETES 
PASCUAL ROCHERA 
San Miguel, 31 
12540 - Villareal 
Q LA ORDEN DEL DRAGÓN 


Compositor Vicente 
Asensi, 10 
12003 - Castellón 


MOL-ROD DISC C.B. 
Plaza del Real 18 
12001 - Castellón 


2, NORMA CÓMICS 
CASTELLÓN 
Calle Navarra, 6- 


12001 - Castellón 
de la Plana 


PLÁSTICOS SALVADOR 
Av. Corazón de Jesús, 55 
12600 - Vall de Uxó 


AU 


CASA VICENTE MARTINEZ 
Del Revelin, 20 
51001 - Ceuta 


APP 


LA COMITA 
Cañería, 23 
13500 - Puertollano 


PAPELERIA CERVANTES 
Seis de Junuo, 34 
13300 - Valdepeñas 


PLANETA HOBBY 
Plza. San Pedro, 6 
13250 - Daimiel 


VIDEO CLUB CINERAMA 
Pedreza Baja, 23 
13002 - Ciudad Real 


CÓRDOBA 























D'ARO GAMES 
Luxemburg, 4 

17250 - Platja d'Aro 
EL CUCUT 

Del Roser, 29-31 
17257 - Torroella de 
Montgrí 


HOBBYS XAVI 
Sant Llatze, 39 
17600 - Figueres 


JOKER JOCS DE BLANES 
Bellaire, 33-35. Local 3 
17300 - Blanes 

LA JOGUINA 

Placa Gran, 9 

17500 - Ripoll 

LEY'S 

Pi Sunyer, 7 

17480 - Roses 


NORMA CÓMICS GIRONA 
2” Emili Grahut, 63-67 
17002 - Girona 





GRANADA 


CIMNET 
Cruz, 4 
18600 - Motril 


COMERCIAL EL RASTRO 
Av de la Cala 
18690 - Almuñecar 


FLASH 
San Anton, 48 
18005 - Granada 


e INDIANA CÓMICS 

Pasj. Recogidas S/N 
18005 - Granada 
JUGUETES Y 

G DEPORTES CARHY 
Rbla. de Capuchinos, 27 
18600 - Motril 


MULTIHOBBY ROSUA 
Solarillo de Gracia, 3 
18002 - Granada 


NORMA Cómics GRANADA MAA 


Ctro. Cial. neptuno, 
loc. 78-A 
18004 - Granada 


PASA D'OTROS 
Concha Espina, 16 
18007 - Granada 


VERTIGO 
Serrano, 12 
18800 - Baza 








A ANS A ad 2 
HOBBY HUELVA KATBARA CENTRO HAKIM 
Muñoz de Vargas, 8 Corredera, 20 Av Constitución 90 
21006 - Huelva 24001 - León Centro Comercial Círculo 
LIBRERÍA QUIÑONES 
Ancha, 6 
24400 - Ponferrada 


28850 - Torrejón de Ardoz 


CENTRO MAIL 

ALCALA DE HENARES 
Mayor, 58 

28801 - Alcala de Henares 


HOBBY SIERRA 
AA NX) San Sebastian, 28 
TALEIA 28770 - Colmenar Viejo 
Vallcalent, 9 Q COMERCIAL LEDA 
25006 - Lleida - Japón 13 
28923 - Alcorcón 
(MI) (MP) - Polvoranca 
LUGO 


PAPELERÍA CONCHI 
Arcipreste Borrego, 6 
21800 - Moguer 


HUESCA 
G EXCALIBUR 
Coso, 5 


22300 - Barbastro 


LIBRERÍA GRAN SOL 
Menendez Pidal, 35 
22004 - Huesca 


LIBRERÍA SALLAN 
Joaquin Pano, 17 















28923 - Alcorcón 





22400 - Monzón DEPORTES LA OLIMPIADA 
RODOLFOTO NOVA - RUA y U 
Av. de los Tilos Rua Nova 114 


22440 - Benasque 


YCARO OCIO LIBRERIA 


Ordesa, 2 GQ Doctor castro 17 
22600 - Sabiñánigo 27001 - Lugo 


ETT TD 


e AGROLINARES AA 
Tetuan, 32 Fini 
23700 - Linares inisterre 15 


28029 - Madrid 


DIÁBOLO 
Real, 36 


28400 - Collado Villalba 


DIGITAL TREN 
Av, Canillejas a Vicalvaro 101 
28022 - Madrid 


EL BOSQUE 
Porto Cristo ll, 8 


27001 - Lugo 
TOBARIX 








CENTRO RECREATIVO ALCALÁ CÓMICS 
G MILENIUM G Avda. Guadalajara, 9 ae 
23004 - Jaén Eduardo Morales, 19 





28025 - Madrid 


EXCALIBUR 
Príncipe de Vergara, 82 
28006 - Madrid 


ANCAR 3 
Godella, 73 


28021 - Madrid 


ANCAR 7 
Plaza de los Pinazos, 190 





GAME SOFT JAEN 
Pso. de la Estación, Pasaje 





ABALHON 
Magistral Seco de herrera, 10 
14011 - Córdoba 


ALA DELTA 
Antonio Barroso y 
Castillo 6, Loc. 1 


VIP BOLA DE ORO 
Camino de los Neveros, 14 
18008 - Granada 


GUADALAJARA 


WALKYRIA CÓMICS 
Plz. Capitán Boixareu, 68 


Rua do Vilar, 56 
15705 - Santiago de 
Compostela 


JUGUETES GALICIA 
Estrada de Castela, 882 
15578 - Naron-Xubia 








14006 - Córdoba 19002 - Guadalajara MAZINGER CORUÑA 
MJ) Barcelona, 93 
15002 - La Coruña 





NORMA COMICS 


CIBERIA 
Santa Rosalía, 5 
14940 - Cabra 


GUIPUZCOA 





6 





ARMAGEDDON CÓMICS ) 
My (MP, Plz. Marcelino Soroa, 2 LA CORUNA 
20011 - San Sebastián Asturias, 16 


15007 - La Coruña 


MU 


LIBRERÍA JUAN DE MAIRENA 


GARBI 
Juan Palma, 2 - República Argentina, 6 





14900 - Lucena 20301 - Irún DIVESTIENDA LOGROÑO 
- Aduana, 27 
AU 20302 - Irún G Huesca 36 
: GÓNLEZ 
Pp Ant 68 
Pre ea G Marqués de Vallejo, 8 


ARTE 9 HUELVA 
La Paz, 6 
21003 - Huelva 


16004 - Cuenca 


CENTRE MAIL FIGUERES 
Morería 10 
17600 - Figueres 


26001 - Logroño 











Doctor Fleming, 11 
24400 - Ponferrada 


G CENTRO MAIL PONFERRADA 


CI 





local, 15 . ; 
on 28021 - Madrid My) 
AQUILON 
GÓ MGK LINARES ) Alegria, 17 FAERIE CÓMICS 
Alfonso x El Sabio 12 28230 - Mahadahonda Hilarion Eslava, 28 
23700 - Linares 28015 - Madrid 
ARANHOBBY 
La Rosa, 36 MD MP 
28300 - Aranjuez 
BRETEMA NÁUTICA ARCO IRIS FANTASÍA 2000 
República Argentina, 9 bjos. ' Bilbao, 1 
15701 - Santiago Juan Jose Martinez Seco, 68 !bao, 
9 28021 - Madrid 28100 - Alcobendas 
a 
de Compostela 
LIBRERÍA QUIJOTE q MY MP, 
: Hilarión Eslava, 56 
Real, 11 bajos 28015 - Madrid 
15402 - El Ferrol a0r e AS 
G JUGUETERIA My) E Madrid 
BACARIZA NAVEIRA 
F.LEONESA 





ARTE - 9 
Cruz, 37 


28012 - Madrid 


ARTE 9 
Dr. Esquerdo, 6 
28028 - Madrid 











ARTE 9 


Pso de la Chopera, 103 


28100 - Alobendas 


BAZAR HORTA 
Calle Ayala, 108 
28006 - Madrid 


BAZAR LOJUME 
Cartagena, 117 
28002 - Madrid 


BAZAR MARÍA LUISA 
Buque de Medinaceli, 3 


2820 - San Lorenzo 
del Escorial 
CENTERNET 

Arces con Lilos, 6 
28922 - Alarcon 


Av.Generalisimo,16 
28224 - Pozuelo de Alarcón 


GALAXIA HOBBIES 
Cta. de la Coruña Km 22, 
Carrefour el Pinar 
28230 - Las Rozas 


GAME SOFT 
Tres Cruces, Loc. 3 
28013 - Madrid 


GAME SOFT 

Gutierrez de Cetina, 12 
28017 - Madrid 

GAME SOFT 

Plz. Fonsagrada, 8 
28029 - Madrid 

GAME SOFT 

Manuel María de Zulueta, 9 
28820 - Coslada 
GAME SOFT 

Eugenio Salazar, 47 
28002 - Madrid 


GAME SOFT 
Alcalde Sainz de Baranda, 7 
28009 - Madrid 


GAME SOFT 
Martínez Villergas, 12 
28027 - Madrid 











GAME SOFT 
Sierra del Cadi, 3 
28018 - Madrid 


GAME SOFT 
Ignacio Gonzalez, 6 
28400 - Villalba 


GENAX 

Padilla, 74 

28006 - Madrid 
GENERACION X 

Plz. Albufera, 5 
28493 - Fuenlabrada 


GENERACIÓN X 
Fermin Caballero, 57 
28034 - Madrid 
GENERACIÓN X 
Puebla, 15 

28014 - Madrid 


GROVYNET MUSIC 

£ WEB CLUB 

Pintor Ribera, 8 Posterior 
28933 - Mostoles 


HAMER WORLD SHOP 
sr Calle Madrid, 105 local 7 
28902 - Getafe 


HOBBY 37 
Jorge Juan, 87 
28009 - Madrid 


HYPER ENCAR 
Ctro. Cial. las Ramblas, 


Loc. H-7 

















28820 - Coslada 


HYPER ENCAR 
Av. Oporto, 71 
28019 - Madrid 


HYPER ENCAR 
Azuzena, 3 
28801 - Alcala de Henares 


IMAGINA 
Corralones, 2 


28945 - Fuenlabrada 


JUGUETERÍA ANMER 

- Villagarcia, 

28011 - Madrid 

- Pso. Extremadura, 45 


28036 - Madrid 


JUGUETERÍA DING-DONG 
Av. Espinela, 4 
28021 - Villaverde Alto 


JUGUETERÍA GILGO 
Alfonso X el Sabio, 16 
28980 - Parla 


JUGUETERÍA JESUS 
Avd Apostoles, 6 
28011 - Madrid 


JUGUETERÍA POLY 

Ctro Cial. El Planti Loc. 34 
28023 - Majadahonda 
JUGUETERÍA POLY 
Estación de Chamartín 
Acceso Anden 1 

28036 - Madrid 


JUGUETERÍA POLY 

Ctro Cial. Parquesur, 16 

28916 - Leganes 

JUGUETERÍA POLY 

La Dehesa, Loc 912 

28804 - Alcala de Henares 

JUGUETERÍA POLY 

Ctro Cial. La Vaguada, 78 
28029 - Madrid 


JUGUETERÍA POLY 
Ctro Cial. Parque Oeste, 40 
28922 - Alcorcón 
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JUGUETERÍA POLY 
Ctro Cial. Parquesur, 63 
28916 - Leganes 


JUGUETERÍA POLY 
Ctro Cial. Loranca, Loc 2 
28940 - Fuenlabrada 


JUGUETES ALLEN 

- Av. Albufera, 35 

28018 - Madrid 

- Mntigueldo, 62 

28018 - Madrid 

- General Moscardo, 20 
28020 - Madrid 


JUGETES SARASUS 
Atocha, 88 
28012 - Madrid 


KIVAL 
Abastos, 18 
28300 - Aranjuez 


LA FLECHA NEGRA 
Peñascales, 5 
28028 - Madrid 


LA SURTIDA 
La Laguna, 10 
28047 - Madrid 


LIBRERÍA ARCO IRIS 
Avenida Europa, 1 
28224 - Pozuelo 


LIBRERÍA ATLÁNTICA 
Plaza Sta María 
Soledad Torres, 2 
28004 - Madrid 


LIBRERÍA CASTILLO 
Toledo, 31 
28901 - Getafe 


LIBRERÍA FRANCHI 
San Sebastián, 71 
28770 - Colmenar Viejo 


LIBRERÍA VIDEO 
CLUB RAFA 
Monegros, 7 
28915 - Leganés 


MANUALIDADES Y 
MAQUETAS ROLE 
Av. Madrid 20 
28820 - Coslada 


MAQUETAS GONZALEZ 
PI. Cervantes, 13 
28801 - Alcalá de Henares 


MEGAJUEGOS 
Ctro Cial Colombia Loc.218 
28033 - Madrid 


MGK ALCORCON 
Nueva, 10 
28921 - Alcorcon 


MGK MADRID 
Maria Sevilla Diago, Loc. 16 
28022 - Madrid 


MIKIKA 
Com. Burgocentro, 1 Loc 84 
28230 - Las Rozas 


MILLENIUM “ROSÁN” 
Avda. Virgen de Loreto, 16 
28850 - Torrejón de Ardoz 


MODELISMO ALCOBENDAS 
Avd Guindalera s/n 

Ctro Cial. PRYCA Las Vegas 
Local b-37 

28100 - Alcobendas 


MODELISMO EL ESCORIAL 
Dos de Mayo, 5 
28280 - El Escorial 


MODELISMO VILLAVERDE 


Esperanza Macarena, 6 
28021 - Madrid 


MYSTIC GAMES 
Alvaro de Bazan, 9 
28805 - Alcala de Henares 
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NAIPE 

Mendez Valdes, 55 
28015 - Madrid 

OPTION GAME 

Cta. de Torrelodones, 53 
28250 - Madrid 

PAPEL Y LÁPIZ 
Vallderrivas, 47 

28007 - Madrid 


PAPELERÍA HISPANO 
ALEMANA 
Marcenado, 17 
28002 - Madrid 


POINT CENTER 
-General Díaz Porlier 93 
28006 - Madrid 


Bravo Murillo, 18 
28015 - Madrid 


PREFIJO 91 
Castrillo de Aza, 14 - 16 
28031 - Madrid 


RUTA 33 
Cartaya, 11 


28932 - Mostoles 
SORIVAN 

Jarama, 9 

28100 - Alcobendas 


ZONA 
Av. Covibar 8, 


planta 2 local 19 
28529 - Rivas Vaciamadrid 









AEROMODELISMO STUKA 
Ronda, 7 
30201 - Cartagena 


BATTLEZONE YECLA 
Historiador 

Miguel Ortoño,57 
30510 - Yecla 


HERMANOS ROMERO 
Salvador Aledo, 7 
30850 - Totana 


HOBBY MODELISMO 
Centro Comercial 
Continente Atalayas loc. 19 
30008 - Murcia 


HOBBY MODELISMO 
sr Batalla de las Flores, 3 
30008 - Murcia 








KITS MURCIA 
Floridablanca, 26 
30002- Murcia 
MODELISMO FLAPS 
Antonio Serrano, 2 
30593 - La Palma 
Cartagena 
MODELTOYS 
Plaza Huerto de los 
Frailes s/n 
30400 -Caravaca de la Cruz 


STOP CIBER 
Pintor Rosales 8 
30880 - Aguilas 


V DE VIÑETAS 











MALAGA G Plaza de España, 13 


AXARQUIA 
Camino de Málaga, 10 
29700 - Velez-Málaga 


CENTRO MAIL 
Almansa, 14 
29007 - Málaga 


CONTRERAS 
Haydn, 2 
29004 - Málaga 


ESTANCO 

FRANCICO ASSIEGO 

Av. Juan Sebastian Elcano 182 
29017 - Málaga 
HERMANOS TIRADO 

Maíz Viñar, 14 

29600 - Marbella 


JUGUETERÍA CARMINA 
Mercacentro Local 16 
29640 - Fuengirola 








JUGUETERÍA ROSA PÉREZ 
Avda. Mijas, 24 
29640 - Fuengirola 


MUNDOHOBBY 
Av. Areas de Velasco, 9 
29600 - Marbella 


MUNDOHOBBY 
Camino de Coin, 31 
29640 - Fuengirola 





Xx 





30204 - Cartagena 


NENA 


IDAZTI 
Escuelas Pías, 15 


31300 - Tafalla 


LIBRERÍA CAPICÚA 
San Juan Bosco, 7 
31007 - Pamplona 


NORMA CÓMICS PAMPLONA 
Av. Sancho el Fuerte, 31 
31007 - Pamplona 


WINSCONSIN 
Sandoval, 3 
31002 - Pamplona 


COMERCIAL ROYLA 
Luis Espada, 72 
32600 - Orense 


HENCAR MODEL 
Galerías Parque de San 
Lázaro, 14 - Loc.3 
32004 - Orense 
MAZINGER 

Progreso, 89 

Gal. Proyflem loc. 10-A 
32003 - Orense 


PALENCIA 


ARTE REGALO 
Alferez Provisional 11 
34800 - Aguilar del Campo 


ENT er 





NX MISIÓN IMPOSIBLE COMICS 34001 - Palencia 

General Millan Astray, 12 

52004 - Melilla My MP 
a > 7 





JUGUETERÍA ANDEREZ 
Gil de Fuentes, 3 
34001 - Palencia 


GQ JUGUETERÍA GIL 
Becerro de Bangoa, 14 
34002 - Palencia 

GÓ MGK PALENCIA 
Riarzuela, 18 
34002 - Palencia 
MOLDURART 
Av. República 
de Argentina, 8 
34002 - Palencia 


mp 
PONTEVEDRA 


KIOSCO SOUSA 

Av. Castelao, 31 
36209 - Vigo 
LIBRERÍA ATLANTIS 


Vidal Pazos, 1 
36900 - Marín 


GQ LIBRERÍA PAZ 

Peregrina, 29 
36001 - Pontevedra 

Xx) MAZINGER VIGO 
Torrecedeira, 9 
36202 - Vigo 


GQ NORMA CÓMICS VIGO 
Ronda de Don Bosco, 22 
36202 - Vigo 
THOR COMICS 
Travesia de Vigo 173,Loc 14 
36207 - Vigo 


SALAMANCA 
tt CÓMICS DRAKO 


Avda. Alemania, 53 
37002 - Salamanca 
DEARTE 
Cardenal Talavera, 3 
37500 - Ciudad Rodrigo 
RC. HOBBY 
Sta. Teresa 14-16 
37002 -Salamanca 
VAN DICK MODEL 


Van Dick 5 
37005 - Salamanca 














LA INFANTIL 
Juan Bravo, 42 
40001 - Segovia 


SUN 


CARS-CÓMICS 
Sales y Ferré, 13 
41004 - Sevilla 


GAME ZONE 
Jesús del Gran Poder, 41 
41002 - Sevilla 


OBERON 
Av. del Genil, 10 
41400 - Ecija 


LOS ÁNGELES 
Avd. Valladolid, 1 
42001 - Soria 


MGK SORIA 
Avd. mariano Vicen, 7 
42003 - Soria 


TARRAGONA 


A TOT TREN 
Comte de Rius, 2 


43003 - Tarragona 











A PA 


BRICO ARTE LA CASA DEL OCIO POWERNET 

Reding, 3 Ángel del Alcazar, 68 Lauri Volpi, 37 

43001 - Tarragona 45600 - Talavera de la Reina 46100 - Burjassot 
MI MP 


HOBBY RACING TIEMPO LIBRE 
Doctor Vilaseca, 14 Pso. de la Estación, 9 


43204 - Reus 45600- Talavera de la Reina POWERNER QUART 
A 2 INTERKITS VALENCIA Ó Historiador Diego 14,plta 7 


46001 - Valencia 


TRAM 
Barcelona, 2 


46700 - Gandia 


E) Centro Comercial 
Parc Central Local 27 COMERCIAL LAGO 
43005 - Tarragona G Puebla de Farmalls, 53 

. MTS 46022 - Valencia 
DEPORTES 
MODELISMO LARA 
Mar, 40 
46003 - Valencia 


JAM Sant Elies, 16 bajos 
43201 - Reus 
JOGUINES CARRERES 
Doctor Peris, 30 
43740 - Mora d'Ebre 


E JOGUINES CARRERES 


JAM Av. Albaida, 18 
46870 - Ontinyent 


UA? Av. Republica Argentina, 6 LA PARADA 
DE LOS COMICS 


Placa del Mercat, 6 46700 - Gandia 

43750 - Flix ARA An Hernando de Acuña, 1 bajos 
th JOGUINES CARRERES UY UP 47014 - Valladolid 

Av. Constitucio, 1 “RÓ 

, GLOBAL GAME . 

43750 - Sen Carle G Mayor Santa Catalina 22 > San Quintín, 8 

de la Rapita 46600 - Alzira 47005 - Valladolid 

JUGETERÍA ALOY : y 


MJ 


Calle dels Cafés, 5 
43700 - EL Vendrell 


QUIOSC-LLIBRERIA 
CAL SISCO 


Avda Generalitat, 94-96 
43500 - Tortosa 


JON Benicarló, 13 bajos 
46020 - Valencia 


HOBBY CENTRO 
Músico Peiro, 34 


46001 - Valencia 


AVALON SANTURCE 
Santa Eulalia 13 
48980 - Santurce 


HOBBY MANIA 
TOLEDO Pso. de las Germanias, 62 DENETARIKO 
46700 - Gandia - Gran Vía, 8 
SR 48910 - Sestao 
AM Avda Portugal, s/n Es a SHOP - San Juan, 22 
Ctro Cial Buenavista Ruzafa, 14 48910 - Barakaldo 


46007 - Valencia 


LA CRIPTA COMICS 
Escultor Esteve, 21 


46800 - Xativa 


45002 - Toledo 


JUGUETERÍA POLY 
Uruguay 


45004 - Toledo 


48010 - Bilbao 


Tambien podrás encontrar NUESTROS PRODUCTOS en: 


ELCorle (gano 





Y el juego de El Señor de los Anillos en: 


Po” QA 
or AUS 





VALLADOLID 


VIZCAYA 


JOKER JUEGOS 
Fernandez del Campo, 24 
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JUGUETERÍA IRUSTA 
Amistad, 12 

48930 - Las Arenas 
JUGUETERIA NOMAR 
General Castaños, 25 
48920 - Portugalete 
LIBRERÍA RETUERTO 
Retuerto, 5 


48903 - Baracaldo 


PAPELERÍA PINOCHO 
Justo Navarro, 5 


50300 - Calatayud 


Cb, Sta Teresa de 
Jesús, 28 bajos 
50006 - Zaragoza 


MI (MP 


SÚPER OCIO 
- Cesareo Alierta, 49 
50010 - Zaragoza 


- Ctro. Cial. Augusta 
50017 - Zaragoza 


LN Plaza Alangos, 7 
48990 - Algorta 
MD UP 


MÍSTER MODEL 
Santa Eugenia, 30 
48930 - Las Arenas 


Xx PETER PAN 

Juan de Garay, 5 
48003 - Bilbao 

G THE KINDOM TO COME 
Encarnaciones, 16 
48902 - Barakaldo 


ZAMORA 


JUGUETERÍA SENEN 
- Victor Gallego 16 
49013 - Zamora 


- Doctor García Muñoz 5 
49600 - Benavente 


Ctro. Cial. Gran casa 
50015 - Zaragoza 


A 
a Juan Bonet 16 
50006 - Zaragoza 


TIENDAS ONLINE 


CAMPAING 
GAME MINIATURES 


campaign-game-miniatures.Ocatch.com 
ARMIES IN WAR 
WwWWw.armiesinwar.com 


ESTALIA-SHOP 
SY www.estalia-shop.com 








ZARAGOZA 


A 2 LA TREGUA 
Av. Ruiz Picasso, 5 loc. 5 
50015 - Zaragoza 


MI MP 





BRASIL e Providencia, 2198 Loc. 8 
COMICS STORE Santiago de Chile 

Xx Rua Patrocinio do Sapucai 
504 sd. Flamboyare — 


Capinas - Sao Paulo bo. THE HOBBY SHOP 


COLOMBIA -Av. uiverssidad, 2079 





loc.2, 
(9) DRAGON'S LAIR e 
tu) Carretera 13, 


n*82-49 Loc. 11 3 -Av. Emilio Cavenecia, 225 


Bogotá Loc. 103 San Isidro 
MI | MP Arequipa 

MUNDO HOBBY VENEZUELA 

Calle 1-b, 66-62 CY) WAR GAME 
Medellín tu) Calle Elice, Edificio 


Anaro-Chacao, S/N, 
Piso 6 Oficina 62 
01060 Caracas 


CHILE 


SIGMAR 
Apoquino, 4900 Loc. 183 


Las Condes 
Santiago de Chile 


MD UP 


AIMAR IAN 


NORMA CÓMICS GIRONA 
Emili Grahit,-63-67 
17002 - Girona 


LIBRERÍA ATENEO 


Portugal, 36 
03003 - Alicante 


HOBBY MODELISMO 
Batalla de las Flores, 3 





HAMER WORLD SHOP 
Calle Madrid, 105 
local 7 
28902 -Getafe 


30008 Murcia 


WARHAMMER 40,000 
“THE HOBBY SHOP” 


stamos de enhorabuena, ya que los protagonistas Esperamos que este reportaje os dé una idea de lo que se 
¿ ¡Eu presente artículo son del otro lado del “char- cuece en las Américas y que a la vez sirva para animar a 
co”! Efectivamente, habéis leído bien: nuestros todos nuestros clientes suramericanos a organizar torneos 
amigos de la tienda “the hobby shop”, en Lima (Perú), nos y concursos y a hacernos llegar todo el material que quie- 
han mandado un excelente reportaje de su primer torneo ran para darse a conocer. 
de Warhammer 40,000. Como se puede ver en las fotogra- 
fías, en Perú no van faltos de afición ni tampoco de ganas. 
Todos los participantes se lo pasaron en grande y disfruta- 
ron al máximo de nuestro maravilloso hobby. 


Una panorámica del torneo en pleno auge, con las mesas en el exterior 
Los participantes del torneo de la tienda 
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La entrega de premios 


Pablo y 





En nuestra segunda clase magistral 
dedicada a los C'tan, este mes el equipo 
"Eavy Metal nos descubre cómo pintó la 
magnífica miniatura del personaje 
especial de los C'tan el Embaucador, 
esculpida por Mark Harrison. 


EL EMBAUCADOR 





70 CLASE MAGISTRAL DE PINTURA 












MONTAJE DE LA MINIATURA 

En primer lugar, montamos y asegura- 
mos bien la miniatura a la base, relle- 
namos las hendiduras con masilla verde 
y, a continuación, la imprimamos con 
spray Negro Caos. A las zonas de la 
miniatura que no quedaron cubiertas por 
la capa de imprimación les aplicamos 
una capa de Negro Caos diluido. 


PINTADO DE LA MINIATURA 

Aunque presenta un aspecto impresio- 
nante, la mayor parte de la miniatura 
del Embaucador se ha pintado siguien- 
do un único esquema de color, excepto 
la tela que se enrosca a su alrededor, 
que se ha 
pintado de ma- 
nera diferente 
al cuerpo. Una 
vez imprimada 
la miniatura, 
aplicamos una 
capa base a 
toda la piel 

| con Hojalata. 


Para una luz 
, Yi posterior, aña- 


q A 
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dimos al 
Hojalata un 
poco de Co- 
bre Martillado 
evitando 
pintar los 
recovecos de 
la miniatura. 


A continua- 
ción, aplica- 
mos una capa 
de luces a las 
zonas más 
prominentes 
de la 
miniatura (co- 
mo los contor- 
nos de los 
músculos, bra- 
zOS, piernas y 
barriga) con 
Dorado 
Bruñido. 


Para la última 
luz, añadimos 
Plateado 
Mithril al Dora- 
do Bruñido. 





























































20 1no IES Una vez pintada TOQUES FINALES 
centros de la piel de la 

atención de miniatura, nos La base de la 

' la miniatura ocupamos de la miniatura la 
son el rostro tela que envuel- pintamos con 
y los cuer- ve al personaje. Metalizado 
nos, les Para pintarla, Bolter, al que 
aplicamos aplicamos una aplicamos un 
una última capa base de pincel seco con 
luz aña- Marrón Bestial Cota de Malla 
diendo un que, posterior- y, para acabar, 
poco de mente, ¡lumina- un lavado con 
Plateado mos con Marrón Tinta Negra di- 
Mithril a la Bubónico. La luida. Los cris- 
mezcla. De última luz la tales de la 
este modo, el hicimos con una base los 
color quedó mezcla de Hue- pintamos con 
prácti- so Deslucido y Verde Angeles 
camente Blanco Cráneo. | Oscuros y los 
plateado. Los puntos en a iluminamos con 





Verde Snotling. 


los que la tela : 
En los bordes de los cristales, pintamos 


Para dar por entra en con- 





a la tacto con el sb doses Ban verde Escorpión para 
miniatura, re bs P | 
aplicamos miniatura los Después, pegamos un poco de arena 
una capa de pintamos tam- sobre la peana con cola blanca 
| Tinta Púrpura bién de dorado ligeramente diluida y aplicamos una 
' q Y diluida a toda para repre- capa de Tinta Negra. Una vez seca la 
| la miniatura sentar la sangre tinta, aplicamos un pincel seco con Gris 
dejando que metálica de los Piedra y una última luz con Hueso 
C'tan. Deslucido. 


penetrase en 
los reco- 
vecos. Acto 
seguido, 
aplicamos un 
lavado de 
Tinta Ma- 
genta y, por 
último, otro 
de Tinta Azul. 
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ste mes, uno de los componen- AÑ O * O ; ESAD 0 
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tes del equipo de Desarrollo 
de Juegos, Pete Haines, alaba 
las virtudes de los destructores 


necrones en el campo de batalla. 
A quel Él od onádio nen 
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l avance implacable de los inmortales y 

guerreros necrones es una visión intimi- 
datoria para cualquier oponente, aunque es 
posible que puedan verse superados tácti- 
camente o, simplemente, que sean evita- 
dos por enemigos con mayor movilidad. 
Además, mientras avanzan, son vulnera- 
bles a las armas pesadas, en particular a 
las de artillería pesada como los cañones 
de batalla. Al detenerse para devolver el 
fuego, podrán, en ocasiones, silenciar al- 
gunas armas, pero es improbable que 
logren acabar el trabajo. 


Cada una de estas situaciones puede 
resolverse usando destructores y destruc- 
tores pesados necrones. Un vistazo al per- 
fil de atributos básico reconforta a los juga- 
dores necrones: con Resistencia 5 y una 
tirada de salvación por armadura de 3+, 
resultan prácticamente invulnerables a las 
armas pequeñas y pueden autorrepararse 
incluso tras sufrir un impacto directo de un 
cañón láser. Aunque se las arreglan bien 
en una situación de asalto, utilizar los des- 
tructores para esta función se considera 
una pérdida de tiempo, ya que llevan un 
armamento de largo alcance letal. 


La clave de un destructor y un destructor 
pesado necrón radica en sus cañones y ca- 
ñones pesados gauss. Si 

efectúas una tirada para 

herir con un cañón 
gauss y obtienes un 






resultado de 6, el objetivo sufrirá una heri- 
da independientemente de su Resistencia, 
mientras que una tirada de penetración de 
blindaje con un resultado de 6 causará un 
impacto superficial en el blindaje de cual- 
quier vehículo. 


El destructor está equipado con un cañón 
gauss, por lo que un escuadrón de destruc- 
tores puede destruir tropas de infantería a 
una velocidad endiablada. Su atributo de 
Fuerza 6 lo convierte en una gran amenaza 
para vehículos ligeros y, además, puede 
causar daños graves en un tanque pesado. 
Su habilidad para abordar cualquier objeti- 
vo es lo que hace tan útil a un destructor: 
mientras avanzas, deja en manos de los 
destructores las situaciones que el resto de 
tu ejército no pueda resolver. 


El destructor pesado está equipado con un 
cañón pesado gauss. La función de un ca- 
ñón gauss es la de causar impactos super- 
ficiales en un objetivo, mientras que un 
cañón pesado gauss se encarga de des- 
truirlo en su totalidad. El destructor pesado 
debería estar todo el tiempo buscando sus 
objetivos y no simplemente atacando a lo 
que se le ponga delante. Cuando se dispo- 
ne de los medios para buscar y destruir 
vehículos de blindaje más grueso, ¡puede 
parecer un poco tonto no usarlos! 


Estas armas son realmente terroríficas, pe- 
ro lo que marca la diferencia es que van 
acopladas a una motocicleta a reacción. 


Los destructores se mueven rápidamente 
para hacer frente a cualquier amenaza; 
pueden buscar ángulos desde los que ata- 
car indirectamente las barreras de fuego 
enemigas o combinar su potencia de fuego 
para apoyar a sus tropas donde más lo 
necesiten. Trata de resistir la necesidad de 
separarlos del grueso del ejército. La pre- 
sencia de las arañas necrón y los Orbes de 
Resurrección aumentarán las probabilida- 
des de supervivencia de los destructores. 
También es importante que los uses para 
que proporcionen fuego de cobertura al 
grueso de tropas del ejército Necrón. Puede 
resultar verdaderamente deprimente que tu 
ejército se desmaterialice justo cuando esté 
al borde de la victoria, así que nunca debe- 
rías perder de vista la necesidad de prote- 
ger a tus guerreros necrones, evitando para 
ello cualquier clase de tentación. 


Recuerda siempre que un ejército Necrón 
es una máquina compleja en la que cada 
componente forma parte de un engranaje 
y depende del resto para funcionar de una 
forma adecuada. Los destructores y los 
destructores pesados son un componente 
vital, pero siguen necesitando el resto de 
la máquina. 


¡Feliz cosecha! 
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n este taller de pintura nos 

dirigimos a Jes Goodwin, el dise- 
ñador del destructor necrón, para 
que nos aconsejara sobre el montaje 
de esta magnífica miniatura; asimis- 
mo, en este número de White Dwarf, 
Paul Rudge nos demuestra lo fácil 
que resulta pintar, con excelentes 
resultados, un destructor necrón. 


¡CONSEJO MUY IMPORTANTE! e 


Algo que no debe olvidarse es que las 
varitas verdes transparentes no deben ' 
pegarse al arma hasta que no hayas | 
pintado y barnizado la miniatura a fin 
de no apagarles el brillo. | 





Al montar el destructor, es importan- 

te que primero pegues la espina dor- 
sal inferior a la mitad inferior de la plata- 
forma voladora. Si no lo haces así, luego 
no encajará en su sitio una vez pegada la 
mitad superior de la plataforma voladora. 


| 
| 


Añadimos al destructor la mitad 

superior de la plataforma volado- 
ra y la placa pélvica frontal, con lo que 
se da por terminado el montaje de la 
base voladora. 


A continuación, pegamos las mita- 

des frontal y posterior del torso del 
destructor y, una vez secas, pegamos 
la mitad posterior a la espina dorsal 
curvada. 


74 APOYO PESADO NECRÓN 





TALLER 
DE PINTURA 








Los destructores necrones de Paul Rudge 


Luego pegamos el torso a la 

base voladora. Giramos el torso 
de la miniatura para darle una posición 
más dinámica y dotar a la miniatura de 
un mayor movimiento. 





Con la intención de dar una impre- 

sión de movimiento a la miniatura, 
pegamos los brazos inclinados en direc- 
ciones opuestas: el brazo que empuña el 
arma inclinado hacia delante y el brazo 
“normal” hacia atrás (es normal que, 
cuando alguien corre o se gira, el movi- 
miento y el balanceo de los brazos vaya 
en dirección contraria el uno del otro). 


Montamos el cañón gauss por se- 

parado y lo enganchamos al des- 
tructor con “blutac” con la intención de 
que luego pudiéramos desengancharlo 
para poder pintarlo por separado. Para 
darle una posición más dinámica, pega- 
mos la cabeza en un ángulo diferente al 
del cuerpo, mirando en la misma direc- 
ción en la que apunta el arma. 


Esta perspectiva supe- 
rior nos permite obser- 
var mejor cómo se han 





| Colocado el cuerpo y la 





cabeza para dar a la 
miniatura un aspecto 
más dinámico. 





Con unos giros sencillos es posible 

crear una gran variedad de posturas. 
También es posible efectuar conversiones 
sencillas, como cortar el brazo izquierdo a 
la altura del codo y reposicionarlo. 















PALETA DE COLORES 

ml Negro 
Caos 

pa Blanco 
Cráneo 

py Bronce 
Bruñido 












Verde Ángeles 
Oscuros 


E Verde 
Goblin 


Verde 
Escorpión 


Barniz 
Brillante 








EL CUERPO PRINCIPAL 

El cuerpo principal del 
destructor y el cañón 
gauss se imprimaron 
de color negro. A con- 
tinuación, el cuerpo 
principal del destructor 
se pintó con Bronce 
Bruñido. 





Una vez seca 
la primera capa 
de pintura, apli- 
camos un lava- 
do de tinta 
usando Tinta 
Marrón y Tinta 
Verde diluidas 
con un poco de 
agua. Apli- 
camos el lava- 
do a toda la mi- 
niatura dejando 
que la tinta 
penetrara en 
los recovecos 
para resaltar 
de forma ins- 
tantánea todos 
los detalles. 


Una vez seca, 
usamos Bron- 
ce Bruñido 
para hacer 
unas luces 
muy sencillas 
en todos los 
bordes del 
blindaje del 
destructor. 

























DETALLES 
Aplicamos una 
capa base con 
una mezcla a 
partes iguales de 
Verde Angeles 
Oscuros y Negro 
Caos al cañón 
gauss, la másca- 
ra, la placa pec- 
toral, los ojos y 
todos los tubos. 
A continuación, 
aplicamos a to- 
das estas zonas 
un pincel seco 
con Verde Ánge- 
les Oscuros. 


DD 


Con Verde Ánge- 
les Oscuros y 
Verde Goblin 
mezclados a par- 
tes iguales aplica- 
mos otro pincel 
seco a la másca- 
ra, la placa pecto- 
ral, los tubos y la 
sección posterior 
del cañón gauss. 


Para que las dife- 
rentes capas de 
pinceles secos 
quedaran bien 
combinadas, apli- 
camos un lavado 
de Tinta Verde a 
todas las zonas 
de color verde. A 
continuación, ilu- 
minamos los ojos 
pintándoles un 
pequeño punto 
con Blanco 


Los bordes de la 
máscara, del ca- 
ñón gauss, de los 
tubos y de la pla- 
ca pectoral los 
iluminamos con 
una mezcla a 
partes iguales de 
Verde Angeles 
Oscuros y Verde 
Escorpión. El 
glifo necrón de la 
placa pectoral lo 
pintamos con Bronce Bruñido. Una vez 
secas todas las zonas pintadas de verde, 
las rociamos con barniz brillante. 











A continuación, pegamos las varitas verdes 
al cañón gauss y luego pegamos este al 
cuerpo del destructor. 


CALCOMANÍAS 

Tras seleccionar dos 
símbolos de la hoja 
de calcomanías de 
los Necrones (uno 
grande que repre- 
senta un mundo ne- 
crópolis y uno pe- 
queño que repre- 
senta la escuadra a 
la que pertenece la 
miniatura), destaca- 
mos dos áreas rec- 
tangulares con una 
mezcla a partes 
iguales de Verde 
Angeles Oscuros y 
Negro Caos. Estas 
dos zonas las pinta- 
mos luego del 
mismo modo que el 
resto de zonas ver- 
des del destructor 
antes de aplicar las 
calcomanías. Una 
vez secas las calco- 
manías, les dimos 
también una capa 
de barniz brillante. 
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+0 ARQUITECTURA 


Con motivo de la aparición del 


nuevo Codex Necrones, los cons- ¿LD 
tructores de escenografía Dave A 
Andrews y Mark Jones han creado 


este impresionante elemento de 


escenografía. UN EXAMEN DETALLADO DE lA ESCENOGRAFÍA 
DEL unDON NECRÓPOLIS ECT 









Si procuras que tus elementos de es- 
cenografía puedan disponerse de formas 
distintas, comprobarás que las misiones 
y campañas empezarán a sugerirte 
temas e ideas: por ejemplo, esta particu- ca ds 
larmente impresionante estructura con ENS Ñ 
forma de tumba (construida con cartón ESSE 
pluma y cuyos detalles adicionales son 
piezas de “caja de restos”) podría repre- 
sentar la cámara de estasis de un líder Roa 
Í” necrón (o incluso de un C'tan) y resulta- AS 
E ría un objetivo ideal para el enemigo en 
E ps E los escenarios Misión: Ocupar y 
A 7 0 Mantener o Misión: Sabotaje. 


ha - - ' is, p 
"y is tés 
=> + te: » » , » Í 
1 e y TÍ ci 
y : Me . 3 


7 








La construcción de elementos de esce- 
nografía no es algo necesariamente com- 
plicado. Para construir las formaciones de 
cristales alienígenas, Mark empezó cortan- 
do una banda cuadrada de poliestireno. A 
continuación, trazó una línea en cada 
esquina superior. Tales líneas servirían 
como guías para cortar la tira de poliestire- 


o e] 


no de manera que formase un octógono. 
Con una cuchilla afilada, cortó las esquinas 
del poliestireno empezando por las líneas 
marcadas en la parte superior y siguiendo 
unas líneas paralelas a los cantos que 
trazó previamente (al manipular herramien- 
tas cortantes, asegúrate de cortar en direc- 
ción contraria al cuerpo). Cuando Mark 


Como los cristales eran de poliestireno, 
Mark aplicó la capa base negra con un 
pincel en lugar de usar un spray de im- 
primación, que hubiese derretido el po- 
liestireno. A continuación, aplicó un pin- 
cel seco a los cristales con Verde 


acabó de cortar todos los lados, recortó la 
parte superior del poliestireno hasta darle 
forma de cristal puntiagudo.Una vez aca- 
bados varios cristales, los pegó con cola 
blanca a una base de poliestireno colocán- 
dolos en diferentes ángulos para darles un 
aspecto natural. 


Ángeles Oscuros y les pintó los bordes 
con Verde Snotling. Aplicó una capa de 
cola blanca a la base y sumergió esta en 
arena. Una vez seca, la pintó con Negro 
Caos y a este color base le aplicó un 
pincel seco con Gris Codex. 
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nio del testigo de un baile 
arlequín. pues considero que 
puede ser relevante. También he 
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lla hasi que los Eldars- empe- 


Una forma necrona antigua y probablemente muy avanzada. 
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Kaelis: la noción de la Muerte, el Destructor; Ra: posiblemente, 


lma,. espiritu o fantasma. 


¡e D 


brbrabid c£512/Arlequin. Ver también cf512.2G/Dios Arlequin. 


he Ls 


Los estudiosos spostienen que Isha es la diosa eldar de la tierra, 
progenitora mitológica de su raza. Thurmann refuta esta teoría, pero 
sus estudios están obsoletos. 
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zaron a flaquear. Los Yngir 
habian encontrado un punto 
débil en la defensa de los 
ANI A Te 
temblaba, su cara estaba páli- 
da y su espada imperfecta 
parecia pesada y estropeada. 
El círculo de guerreros se 
rompió y el suelo retumbó 
cuando Khaine dejo entrever su 
enfado. Vaul le habia engaña- 
do: una de las espadas no 
poseía vida. 


Veloz 


Bajo sus: pies apareció Kael1s 
Ra; el Portador de- ta Noche; y 
tos Eldars: se retrraron; puesto 
que sabian: que: su condenacróon 
estaba: próxima. Con-un-simpte 
movimiento:- Kaetis Ra :acabo-.con 
tas vidas de: todos aquetlos-:que 
se.encontrabar junto a él. Con 
una simple mirada. condenó de 
por vida: auna: extstencia- de 
polvo a las «almas de grandes 
guerreros... Khaine tomó su 
lanza y cargó mientras emitia 


un- poderoso «rugido. 


y guadaña se encontraron 
fuerza sobre un mar de 
cadáveres que incluso rasgaron 
los cielos. La velocidad de 
Khaine y' sus habilidades eran 
asómbrosas, pero el Portador de 
la Noche era un ente de sombra, 
asi que la lanza de Khalne no 
era Capaz 0e encontrar un punto 
material en el que hundirse. 
Kaelis Ra dejó que su enemigo 
cayera exhausto con una pacien- 
¿ia de la que solo la muerte 
puede hacer gala. 


: Portador 
de. la Noche describió.un arco 
con -su. guadaña dirigido. al 
cuello. de Khaine. Pero Khaimne 
habia seguido .al pie de. la 
letra el. consejo del Dios. que 
Ríe:.así. que, -.en- el. momento en 
que el. cuerpo .del .Portador de 
la.Noche: se .tornósmaterial 
para poder. asestar el. golpe, 
Khaine. respiró profundamente, 
se.agachó- y clavó. .su lanza en 
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Sin aviso previo, el 


Kaelis Ra exploto en millares 
de espinas de metal, que estu- 
vieron a punto de acabar con 
Kháine, cuando su esencia se 
separo de su forma fisica. Los 
plateados soldados que 5e 
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El veneno plateado se 
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siempre su encarnación 
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Segador (7). 









5 Posible metáfora. Mi predecesor, 
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Kaelis Ra no murió, ya que 
esla encarnación de la muer - 
te: Terriblemente enfadado por 
suderrota, su quintaesentcia 
viajó autlando por el espacio 
y entró en las mentes de 
y cada*uno' de “los “Eldars depo- 
sitando en ellas el “germen del 
miedo a ta muerte. As? fue 
comose sembro ta semilla: cuyc 
fruto ser convertiría en la 
caida de: los Eldars-y, en 
definitiva, asi fue'como se 
tes negó por: siempre la capa 
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Viento (mundo astronave Biel-Tan) en 


su interpretación de esta estrofa. No todas las respuestas estan 
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| supuesto! Pocos lo: han 

hecho. Así .es como: denominamos 
alas fortalezas. Fueron crea- 
los Eldars, por alguno 
de sus dioses o por una mezcla 





++PERO... DIOSES ELDARS... ¿ACASO NO 
EXISTEN SOLAMENTE EN LAS LEYEN- 
DAS DE LOS EXTRATERRESTRES ?++ 


“Vaya. Recuerdo que tu: prede- 
cesor fue juzgado por su rud1- 
mentaria- inteligencia. ¡Cómo 
puedes pretender combatir «a 
tos: dioses «de tos Necrontyr 
cuando ni siquiera:crees en-la 
existencia de tales poderes!”: 


++;¡ASI QUE USTED TIENE INFOR- 
MACION SOBRE ELLOS!++ 

“Por supuesto. Y, a pesar de tu 
insolencia y tu falta de 'réspe- 

to, tu respuesta me nforta.: : 
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Asegúrate: de que tus "sistemas 
de memoria están operativos. Si 


e voy a contar esto, deberías; 
al menos, ' grabarto” 
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++GRABAMOS TODOS LOS COMUNICADOS 
DEL. ADEPTUS MECANICUS, SENOR++ 


"Pues toma notá y manda este 
mensaje al Fabricador General 
Vilvoi. No 10 Conoces, pero 
fue quien te 'mándó' aquí.' S1 
tienes que hacer alguna pre- 
eunta, que sea concreta y vaya 


al grano. ¿Entendido?”. 
SENOR INQUISIDOR .HORST+ 


e cree que Vaul es el dios 
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“Paciencia! Todo eso se explica 
en lo que voy a contarte. Hubo 
un tiempo, antes incluso de que 
naciesen los humanos, en que los 
Eldars lucharon duramente para 
detener los actos de los d10ses 
de los Necrones, los Yngir. Uno 
de estos, el más poderoso de 


todos. estaba exterminando a los 
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denominaban el Dragón 
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aquella epoca eran, probable- 
nente, mucho mas poderosos que 
los que apareciendo 
desde e años;. prensa 
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que los Eldars descubrieran 
tecnologia. tal. Luchaban con 
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todo. Asi- que Vaul. forjó 
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Introdujo su esencia en el 


interior de guerreros de hierro 
animados por las almas de los 


Eldars muertos. Intento com- 
batir a los Necrones a su mane- 
ra: así es como los Eldars vol- 
vieron a marchar a la guerrá”. 
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Adiós entonces, tecnosáacerdo- 
te Alagos 
++FINALIZA LA GRABACION DE .VOZ 
Señores m1i0s* 
Entiendo que lás implicaciones 


evidenciadas en estos textos les 


han convencido de que Ta tar- 
danza con ta que les fueror en- 
tregados estos*documentos no fue 
más que el-retraso:«necesar o 
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arcahos y-de-un contenido -tal.. 


Un. retraso.como este olvi- 
la que 


dado en cuanto | 


hemos inferido.de dicho mate- 


sera 


descubran 


rial. Espero que la información 
IIS AT E A) UE 


l +. = MN h "ri P e - 
dademas1a00 Lal ¡0d pal a al LUd 


como: el 


Jue analizó estos textos. n1 


como. la voz gracias a la. que 
sus contenidos. se han dado. a 


in 


duda, 


a 
O | 
- yl , a, "ar 

vida en pe 17 gro, 
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El Archifanático y su tripulación, peligrosa y 
muy poco de fiar, se han embarcado de nuevo 
en el crucero estelar llamado 
"Desarrollo de Juegos”. En su 
E. misión continua de explora- 
ción han tenido un rato libre 





para hacernos llegar un tra- 
tado sobre dos regimientos 
más de la Guardia Imperial. Saludos, ciudadanos, y sed bienvenidos al Ordo Malleus Dixit. Nos complace anunciar 
que nuestros escribas han finalizado el estudio exhaustivo de los regimientos de la 
Guardia Imperial más famosos que hayan luchado nunca en la Tercera Guerra de 
Armageddon. En las páginas siguientes se analiza la doctrina de combate de los infames 


POR ANDY CHAMBERS Perros Químicos de Savlar y de las Tropas de Desembarco Elysianas de elite. 





LOS REGIMIENTOS DE ARMAGEDDON: PARTE DOS (POR PHIL KELLY) 


Algunos de los jugadores de la Guardia Imperial que hay por ahí recordaréis la primera parte de este artículo, publicada en la White Dwarf 81, en la que 
se presentaban las reglas para los Cazadores de Orkos de Armageddon, los Korps de la Muerte de Krieg y las Fuerzas de Defensa Urbana de la Guardia 
Imperial. A pesar de las dificultades, prometimos solemnemente que, en un futuro, publicaríamos las reglas para los demás regimientos de la Guardia 
Imperial aparecidos en el artículo original de este tema: Acciones Históricas de la Guardia Imperial (aparecido en la White Dwarf 64); así que aquí las 
tenéis: las reglas para jugar con los empedernidos delincuentes de los Perros Químicos de Savlar y los maestros del despliegue rápido, las Tropas de 
Desembarco Elysianas. 





Al igual que con los demás regimientos de Armageddon de la Guardia Imperial, de momento se recomienda que las reglas de los Perros Químicos de 
Savlar y de las Tropas de Desembarco Elysianas se consideren opcionales. Esto significa que, antes de poder utilizar estas listas, tienes que contar con 
el permiso de tu oponente. Estas reglas son experimentales y os animamos a que las probéis, pero no son oficiales. Solo se podrán utilizar en torneos 


con el previo consentimiento del organizador. 


LOS PERROS QUÍMICOS DE SAVLAR 





Los Perros Químicos de Saviar, lejos de contarse 
entre la elite de la Guardia Imperial, son infames 
buscadores de desperdicios y criminales recluta- 
dos de entre la peor escoria de la sociedad impe- 
rial. El hecho de que llegaran a convertirse en un 
regimiento de la Guardia Imperial propiamente 
dicho es un factor indicativo de los extremos a los 
que el Imperio se vio obligado a llegar para poder 
detener la marea de Orkos que invadieron el sec- 
tor Armageddon durante la Tercera Guerra de 
Armageddon. 


En un principio, los Perros Químicos se formaron 
como fuerza de combate a las órdenes del Juez 
Callistar en respuesta a una rebelión que tuvo lugar 
en el mismo sistema de Saviar. Savlar, antaño un 
mundo minero inhóspito y útil tan solo gracias a sus 











protectoras. 





84 ORDO MALLEUS DIXIT 


PERROS QUÍMICOS DE SAVLAR 


En la ilustración puede verse a un soldado del XIV* Regimiento de los Perros Químicos destinado en la 
zona de guerra Infernus, en Armageddon. Este soldado mantiene el modelo tradicional de respirador 
de cuatro tubos y máscara filtrante, un elemento de equipo pesado y anticuado en comparación con 

el modelo utilizado por la Legión de Acero de Armageddon. Sin embargo, los Perros Químicos son 
conocidos por sus ladrocinios y saqueos en el campo de batalla, así que gran número de máscaras 
respiratorias del modelo Armageddon han sido perdidas o robadas en todas las zonas de guerra en 
que han actuado los Perros Químicos. Este soldado, además, posee numerosos elementos de equipo 
que no son estándar, como una improvisada armadura corporal, un vocalizador civil y unas gafas 


ricos depósitos de sustancias químicas, fue reclasi- 
ficado como Mundo Penal cuando dejó de rendir los 
beneficios esperados. Desde entonces, ha sido un 
infierno habitado únicamente por traidores, crimina- 
les y las tropas del Adeptus Arbites asignadas allí 
para vigilarlos. Sin embargo, durante la Guerra de 
Armageddon, el Juez Callistar no tardó en percatar- 
se de que un contingente de asesinos inmorales y 
desesperados como aquellos podría transformarse 
en una fuerza de combate efectiva con tan solo 
implementar en ellos unas pocas directrices muy 
simples. Tras ser reclutados en masa en la Guardia 
Imperial, a los Perros Químicos se les impusieron 
dos directrices motivacionales básicas: podían que- 
darse con todo lo que pudieran robar al enemigo, 
pero, si incumplían la ley, serían devueltos a la 
pesadilla tóxica de su mundo natal. 





Lógicamente, el papel que realizaron en la Tercera 
Guerra de Armageddon fue ignominioso, pero 
imprescindible a pesar de todo. Destinados al 
repugnante inframundo de las ciudades colmena 
de Armageddon, los Perros Químicos de Savlar se 
adaptaron con facilidad a aquel entorno estrecho y 
repleto de gases nocivos. Todos los contingentes 
orkos que trataban de infiltrarse en las colmenas 
por el subsuelo no solo tenían que enfrentarse a 
los degenerados mutantes y habitantes monstruo- 
sos de ese submundo, sino también a los crimina- 
les más brutales y desesperados de todo el 
Imperio. Obviamente, los Perros Químicos aprove- 
charon cualquier oportunidad para robar todo lo 
posible, desde jarrones mung a artefactos arcano- 
tecnológicos... 
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¡Los Perros Químicos de Dave Taylor se preparan para hacer una demostración de cómo usar un lanzallamas! 14 


CÓMO UTILIZAR LOS PERROS QUÍMICOS DE SAVLAR EN WARHAMMER 40,000 


Es necesario disponer de una copia del Codex Guardia Imperial para utilizar esta lista de ejército. 


Cuartel General 1 Pelotón de Mando, 1-5 Comisarios. 


Tropas de elite 


Tropas de línea 
Ataque rápido 
Apoyo pesado 


Leman Russ Demolisher, Basilisk, Griffon. 


REGLAS ESPECIALES 

Incorregibles: los Perros Químicos de Savlar son cualquier cosa menos paladi- 
nes de la humanidad; de hecho, son justo todo lo contrario: sus pelotones están 
repletos de asesinos, ladrones, traidores, anarquistas y cosas peores. Debido a 
esto, ningún héroe del Imperio se unirá nunca a un contingente de Perros 
Químicos de Saviar. 


“Adquisiciones”: el sargento de cualquier escuadra de Perros Químicos de 
Savlar puede adquirir equipo de la armería de la Guardia Imperial; no hace falta 
convertirlo en sargento veterano para que pueda gozar de esta posibilidad. 


Saqueadores de cadáveres: tras aniquilar a sus enemigos, los Perros Químicos 
de Savlar interrumpirán cualquier cosa que estén haciendo para robar todo lo que 
puedan de los cadáveres de sus enemigos y de sus compañeros de escuadra 
muertos, desde munición hasta los cordones de las botas. Los Perros Químicos 
de Savlar no podrán llevar a cabo nunca una persecución arrolladora después de 
un combate, sino que siempre deberán consolidar la posición. 


Inhalador nitroquímico: tras una inspección rutinaria del equipo llevada a cabo 
recientemente, se descubrió que la mayoría de los Perros Químicos de Savlar 
han realizado una modificación muy peculiar en todas sus (a menudo robadas) 
máscaras respiratorias y filtros de aire. Parece ser que la mayoría de Perros 
Químicos han adaptado sus aparatos de filtración de aire para modificar los 
gases que inhalan. En el frenético fragor de la batalla, la hiperventilación de estos 
gases alterados puede hacer que los Perros Químicos no se vean afectados por 
las heridas ni por la visión de sus camaradas delincuentes muertos debido a que 
se ven poseídos por la necesidad de destrozar a sus enemigos y saquear sus 
cadáveres. 


Todos los Perros Químicos de Savlar ignoran los modificadores negativos a los 


chequeos de desmoralización que efectúen, por lo que siempre tirarán por el 


valor de Liderazgo sin modificar de su unidad o del personaje que los lidere. 


Además, si fallan un chequeo de desmoralización, pasan a estar acobardados en 
lugar de batirse en retirada. 


Jinetes Químicos: los Jinetes Químicos de Savlar reemplazan a los Rough 
Riders de un ejército de la Guardia Imperial, ya que montan sobre unas bestias 
horrendas y desgarbadas nativas de Saviar a las que no les afectan los produc- 
tos químicos y que carecen de la capacidad para sentir el dolor. Todos los Jinetes 
Químicos de Savlar cuentan con una tirada de salvación invulnerable de 5+. Sin 
embargo, para representar a los Jinetes Químicos, no es nada apropiado utilizar 
los Rough Riders normales de la Guardia Imperial, sino que deberías utilizar 
monturas de otro tipo más adecuado. 


1 Criminales Endurecidos (se consideran como Veteranos), 0-1 Ogretes. 

Pelotón de Infantería, 0-1 Escuadra de Infantería Mecanizada. 

Hellhound, Escuadra de Jinetes Químicos (véase abajo), Escuadrón de Sentinels de Armageddon. 
Tanque de Batalla Leman Russ, 0-1 Leman Russ Vanquisher, Leman Russ Exterminator, 





Sentinel de Armageddon: los Sentinels de cualquier contingente de Perros 
Químicos de Savlar pueden equiparse cada uno con una de las siguientes armas 
por el coste adicional en puntos indicado: lanzallamas pesado (+5 ptos.), multilá- 
ser (+10 ptos.) o cañón láser (+20 ptos.). Salvo por esta opción, son idénticos al 
Escuadrón de Sentinels que aparece en el Codex Guardia Imperial. 


EQUIPO DE BATALLA 


Arcanotecnología (un artefacto por ejército) 10 puntos 


Arcanotecnología: debido al hecho de haber sido destinado al submundo de las 
ciudades colmena, puede que algún que otro Perro Químico de Savlar haya 
adquirido algún artefacto tecnológico extraño y arcano del tipo conocido como 
arcanotecnología. La creación de dichos artefactos se remonta a las primeras 
colonizaciones y la mayoría son tan avanzados que sus propietarios casi nunca 
saben exactamente para qué sirven. Algunos ejemplos de arcanotecnología 
pueden ser una esfera lisa de cromo, una espada rúnica o un tubo de obsidiana 
con aspecto de flauta y sus efectos pueden ir desde los puramente estéticos a los 
sumamente destructivos. Antes de empezar la batalla, el Perro Químico de Savlar 
que posea el artefacto arcanotecnológico deberá tirar 1D6 para saber exacta- 
mente lo que puede hacer. 


Resultado en 1D6: 
1 El artefacto arcanotecnológico puede emitir sonidos muy bellos, pero carece de 
toda utilidad práctica para la batalla. 


2 El artefacto puede utilizarse para dirigir un rayo cortante de color ámbar y gran 
intensidad contra un objeto estacionario. La miniatura podrá atacar vehículos 
inmovilizados y búnkeres como si estuviera armado con un puño sierra. 


3 El artefacto puede manipularse de manera que produzca una onda ensordece- 
dora de ruido blanco capaz de sumir a un soldado desprevenido en un shock 
que lo deja incapacitado. El propietario del arma y la unidad de la que forme 
parte contarán como si tuvieran granadas de fragmentación. 


4 El extraño artefacto proyecta hologramas de su usuario en todas direcciones, 
por lo que este pasa a tener una tirada de salvación invulnerable de 5+; sin 
embargo, esta tirada de salvación no sirve de nada contra las armas de área. El 
poseedor de la arcanotecnología también contará como cuatro miniaturas a la 
hora de determinar qué bando supera numéricamente al otro en combate cuer- 
po a cuerpo. 


5 Cuando se activa, el artefacto proyecta un rayo muy fino de luz chisporroteante 
de color carmesí que cuenta como una espada de energía. 


6 El artefacto arcanotecnológico es una poderosa arma de destrucción que cuen- 
ta como una pistola de plasma de precisión. 
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l Sargento Rojo de los Perros Químicos de 

Savlar se deslizó por entre el humo como 
un fantasma haciendo crujir bajo sus pies los 
cascotes de las ruinas y respirando pesadamente a 
través de su máscara, que emitía aquel sisco tan 
típico. Se movió hacia adelante en dirección a la 
cumbre; ya se encontraban cerca del búnker y 
solo tres hombres de su escuadra habían caído 
víctimas de los francotiradores enemigos. Un 
trabajo fácil. Su rostro, lleno de cicatrices y 
maltratado por el tiempo, se torció formando 
una sonrisa maliciosa al tiempo que ordenaba a 
sus hombres que se reunieran con él al otro lado 
de aquellas corrientes de desperdicios burbujean- 
tes. La escoría rebelde atrincherada en el búnker 
seguía sin haber advertido su presencia. Oyó el 
ruido que hacían las pesadas botas negras de su 
escuadra, que hacían salpicar el lodo, al acercarse 
adonde él estaba y sacó dos granadas perforantes 
de su voluminosa mochila. De repente, una 
andanada de proyectiles de artillería pasó por 
encima de él con un silbido. La explosión arrojó 
el pesado cuerpo de Estrone por los suelos y le 
dejó la espalda hecha trizas por la metralla. 
“Bueno —pensó Rojo-; de todas formas, esa masa 
gorda y asquerosa nunca me cayó bien”. El escu- 
rridizo cuerpo de Slavro saltó sobre el cadáver 
de Estrone con los alicates a punto y le arrancó 
de cuajo los incisivos de oro de los que aquel 
gorila había estado tan orgulloso e hizo salpicar 
un poco de sangre en el proceso. La cara de 
Rojo se contrajo de asco; él también les había 
echado el ojo. 


LOS JINETES QUÍMICOS DE SAVLAR 


Phil: Los perros químicos de Dave me gustaron 
tanto que yo también decidí esforzarme en lo 
que respecta al aspecto de las miniaturas. Los 
jinetes químicos de Savlar (que ya aparecieron 
en el Codex Armageddon, pero que no habían 
sido descritos allí) parecían ser una buena forma 
de empezar. Tras mirarme los antiguos catálogos 
buscando miniaturas que pudieran encajar, des- 
cubrí que las monturas mutantes de Gorkamorka 
servirían muy bien de bestias químicas. Tienen 
una apariencia extraña y alienígena y, aun así, 
siguen teniendo una forma equina que las con- 
vierte en las monturas perfectas para los jinetes 
químicos. 


Tras montar las miniaturas (utilizando un poco de 
masilla verde para rellenar bien los huecos entre 
las dos mitades), empecé a trabajar en el jinete 
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Mis allá podía percibir entre el humo las silue- 
tas de varios jinetes químicos de Savlar. Sus 
monturas desgarbadas cruzaron las corrientes sise- 
antes de sustancias tóxicas y se situaron en posi- 
ción. “¡Janssen! ¡Venga aquí con ese lanzallamas!”; 
lanzó un escupitajo y sus soldados se reunieron 
en torno a él formando un círculo cerrado. La 
desaliñada figura de Janssen se bajó las gafas 
protectoras y su mirada de maníaco se topó con 
la de Rojo dando a entender que había compren- 
dido las órdenes. Ser el soldado encargado del 
lanzallamas era el sueño de todo pirómano. 


Las granadas perforantes de Rojo salieron volan- 
do por encima de sus cabezas y abrieron un 
agujero en uno de los lados del búnker mientras 
Janssen dirigía el asalto con su aparatoso cilin- 
dro flamígero rebotando contra su mochila. Rojo 
lanzó un grito desafiante después de que los 
primeros disparos liser pasaran silbando a su 
alrededor y de que los latidos del corazón le 
golpearan el pecho con violencia. Janssen legó 
hasta cl muro, apuntó el cañón del lanzallamas 
hacia el interior del agujero humeante y descar- 
gó una avalancha enorme de promctium ardiente 
cuyo rugido logró apagar los alaridos desespera- 
dos de los ocupantes del búnker. Las llamas 
acabaron por asomar por las troneras del búnker 
y Rojo se vio obligado a detener a Janssen antes 
de que este terminara gastando todo el combus- 
tíble, poseído como estaba por un frenesí de 
destrucción. 


químico en sí. Al principio, me preocupaba que 
las piernas de los Rough Riders de Attila que 
había utilizado no fueran las más adecuadas, ya 
que ninguna de las transformaciones de Dave 
llevaba botas de piel. No obstante, lo bueno de 
los Perros Químicos de Savlar es que son unos 
ladrones sin escrúpulos, ¡por lo que el tipo en 
cuestión probablemente le quitó las botas a un 
Attilan porque eran de mejor calidad que las 
suyas! Para montar a estos individuos, uno se 
las puede apañar con casi cualquier componente 
de la gama de miniaturas de la Guardia Imperial. 
El cuerpo de un Tallarn y una lanza, rematado 
con la cabeza de un exterminador del Caos, aca- 
baron por darle su aspecto a mi miniatura y, tras 
añadirle una mochila de Necromunda y un poqui- 
tín de masilla verde, el jinete químico de Savlar 
quedó terminado. 


INFANTERÍA DE LOS PERROS QUÍMI- 
COS DE SAVLAR 


Los fans de Armageddon quizás reconozcan 
algunas de las miniaturas que mostramos aquí 
sacadas de nuestra retrospectiva de la Campaña 
de Armageddon aparecida en la White Dwarf 
69 (en el artículo titulado ¡Alto el fuego! de 
la página 78). Bueno, pues el editor de la 
White Dwarf australiana, Dave Taylor, ha 
estado trabajando duramente para crear 
una escuadra de estos magníficos Perros 
Químicos de Savlar, por lo que pensamos que 
os gustaría contar con unos cuantos consejos 
sobre cómo montar vuestros propios Perros 
Químicos. 


Para empezar, Dave obtuvo los componentes de 
muchos sitios diferentes: las cabezas eran de 
exterminadores del Caos y la mayoría de los 


Armado con una pistola láser, Rojo ordenó a su 
escuadra penetrar en el búnker. Le pegó un tiró 
cn la frente a un cuerpo retorcido y ardiente que 
apareció por la izquierda de la entrada y luego 
disparó contra el tronco de otro soldado que se 
encontraba agazapado cn posición fetal con las 
manos carbonizadas agarrándose con fuerza el 
rostro desfigurado. Rojo recorrió el búnker con 
su aguda mirada: solo había un puñado de cadá- 
veres, nada de verdadero valor, por desgracia. Tras 
comprobar las chapas de identificación del cadá- 
ver que tenía a sus pies, Rojo le cogió el casco 
y se lo puso, al tiempo que sus hombres entra- 
ban en fila. Luego, bajó el comunicador y lo 
encendió con uno de sus mugrientos dedos. 
"¡Bingo! La talla perfecta -pensó-, sin desperfec- 
tos y calentito”. 


—"¡Ah!.. Sí, al habla... em... Avoir. Todo bajo con- 
trol, peligro neutralizado. Asaltaron el búnker, pero 
los vencimos. Corto y cierro”. Tras apoyarse con- 
tra la pared, se puso a líarse un cigarrillo con el 
tabaco negro y fibroso que había tomado prestado 
del bolsillo del Comisario Yendl. Taldac estaba 
sentado en el suelo embarrado ocupado en calzarse 
unas botas nuevas que acababa de quitarle al cadá- 
ver que tenía al lado. Slavro estaba muy atarcado 
despellejando a los muertos con un cuchillo co- 
chambroso, ya que conocía a un mercader de pie- 
les en Ciudad Ruina. “Delito disciplinario —pensó 
Rojo a la vez que encendía su cigarrillo con las 
leves llamas de un cadáver que aún ardía-. Hace 
dos minutos aquel cuchillo estaba en mi mochila”. 


cuerpos eran de las miniaturas de la tripulación 
de los tanques y unos pocos eran de miniaturas 
de Orlocks de Necromunda. Las mochilas de 
armas pesadas de Necromunda son perfectas 
para los Perros Químicos, ya que así parece que 
estén cargando con botín robado. 


En cuanto Dave hubo reunido todos los compo- 
nentes, cortó las cabezas de la tripulación de los 
tanques y de los pandilleros orlocks y les pegó 
las cabezas de los exterminadores del Caos. Se 
pueden obtener miniaturas diferentes con tan 
solo hacer que cada cabeza mire en una direc- 
ción distinta. 


Luego, Dave cogió un poco de masilla verde e 
hizo una capa raída alrededor de los hombros de 
todos los Perros Químicos. Las cabezas de los 
exterminadores del Caos tuvieron que redonde- 
arse ligeramente por detrás con un poco de 
masilla verde. El hilo fusible, que se usó para 
conectar las máscaras respiratorias con las 
mochilas, simplemente se tuvo que enrollar en 
espiral y después pegarse en su sitio. 












Las Tropas de Desembarco Elysianas se cuentan 
entre las mejores tropas de respuesta rápida de 
que dispone la Guardia Imperial. No solo poseen 
un armamento de la mejor calidad y una gran pro- 
porción de tropas de asalto entre sus filas, sino 
que, además, han perfeccionado la táctica de ata- 
car desde sus paracaídas gravitatorios. Los solda- 
dos de elite de Elysia suelen aparecer en masa en 
el cielo para caer encima de su objetivo aterrizan- 
do en el campo de batalla y sembrando la destruc- 
ción y la confusión entre las filas del enemigo 
antes incluso de tocar el suelo. 





LAS TROPAS DE DESEMBARCO ELYSIANAS 


Sin embargo, la doctrina de combate de las 
Tropas de Desembarco Elysianas no les permite 
el lujo de disponer de tanques Leman Russ o de 
los omnipresentes transportes de tropas 
Chimera, pues mediante paracaídas gravitatorios 
no puede desplegarse nada más pesado que un 
Sentinel. Por esta razón, las Tropas de Desem- 
barco Elysianas se especializan en tender 
emboscadas y en capturar y mantener objetivos, 
ya que no pueden resistir mucho en un combate 
prolongado. En los conflictos a gran escala, esto 
supone aplicar un estilo de guerra de guerrillas 
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TROPAS DE DESEMBARCO ELYSIANAS 


En esta ilustración puede apreciarse un sargento veterano de las Tropas de Desembarco Elysianas del 22* 
Regimiento Elysiano con el uniforme y el equipo utilizado durante el Incidente Skopios del 873.M38. Skopios 
posee una atmósfera muy tenue pero respirable, por lo que el sargento estaba dispensado de llevar el 
pesado y poco confortable casco presurizado modelo 5 que habitualmente utilizan los Elysianos. Cuando 
es utilizado, el casco presurizado extrae el aire de los depósitos que hay en la mochila del soldado, 

que también alberga los suministros imprescindibles y el equipo de comunicaciones. El sargento ha 
decidido sustituir su rifle láser estándar por una escopeta de asalto modelo M36 Marte, una elec- 

ción bastante común entre las tropas de elite como los Elysianos. Dispone de abundante 

munición adicional y de granadas de fragmentación, como es habitual entre las tropas que 

deben actuar sin reabastecimientos durante largos periodos de tiempo, cosa frecuen- 

te en el caso de las Tropas de 

Desembarco Elisianas. El emblema 

de la daga en el guantelete dere- 

cho del sargento es el símbolo regi- 

mental del 22* y el icono adicional de 

cráneo en el guante, así como la 

marca del pecho, indican que se trata 

de uno de los pocos supervivientes del 

desastroso desembarco de Jmigan. 







mediante el que los Elysianos alcanzan su objeti- 
vo y después desaparecen rápidamente. En 
enfrentamientos de menor importancia los 
Elysianos cuentan con la experiencia y el equipo 
necesarios para actuar durante largos periodos 
de tiempo sin necesidad de recibir suministros, 
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CÓMO UTILIZAR LAS TROPAS DE DESEMBARCO ELYSIANAS EN WARHAMMER 40,000 


Cuartel General 1 Escuadra de Mando de Veteranos Elysianos 


(utilicese la Escuadra de Mando de Veteranos de Mundo Letal, pero con los cambios que se indican a continuación). 
La Escuadra de Mando de Veteranos Elysianos puede equiparse con armadura de caparazón por +2 puntos por miniatura. 
Los Oficiales pagan el coste habitual en puntos por este elemento de equipo. 


0-5 Comisarios (consúltese el Codex Guardia Imperial. Nota: la regla Uy, lo siento Señor no se aplica a las Tropas de Desembarco Elysianas). 


Tropas de elite 0-1 Veteranos de las Tropas de Desembarco Elysianas 


(se consideran como Veteranos del Codex Guardia Imperial. Los Veteranos de las Tropas de Desembarco tienen la regla especial justo a tiempo, 


justo en el blanco, descrita más adelante). 
Grupo de Asalto de Veteranos Elysianos 


(trátese como Grupo de Asalto de Veteranos de Mundo Letal, pero con los cambios que se indican más adelante). 


Tropas de Asalto (las Tropas de Asalto no pueden contar con un Chimera y siempre deben seguir la regla tropas de despliegue rápido). 


Tropas de línea Pelotón de Tropas de Desembarco Elysianas 


(trátese como Pelotón de Infantería del Codex Guardia Imperial. Pueden utilizar la regla especial tropas de despliegue rápido). 


Tropas de Asalto (las Tropas de Asalto no pueden contar con un Chimera y siempre deben seguir la regla tropas de despliegue rápido). 


Ataque rápido 


Escuadra de Reconocimiento Elysiana (trátese como Patrulla de Veteranos, pero con los cambios que se indican a continuación). 


Tropas de Asalto (las Tropas de Asalto no pueden contar con un Chimera y siempre deben seguir la regla tropas de despliegue rápido). 
Sentinels de Armageddon (deben seguir la regla tropas de despliegue rápido). 


Apoyo pesado 
0-1 Ataque Aéreo (véase más adelante). 


La mayoría de las escuadras de las Tropas de Desembarco Elysianas utilizan los 
perfiles y reglas de la lista de ejército del Codex Catachán. Sin embargo, siempre 
que alguna tropa posea la regla especial Veteranos de Mundo Letal, esta deberá 
sustituirse por la regla especial tropas de despliegue rápido (véase más adelan- 
te). Salvo por esto, la lista de ejército de las Tropas de Desembarco Elysianas es 
idéntica a la de las tropas del Codex Catachán. 


Las Tropas de Desembarco Elysianas alcanzan sus objetivos gracias a sus escua- 
dras de Tropas de Asalto bien entrenadas y equipadas; además, con ellas compen- 
san su falta de armas pesadas y apoyo mecanizado. Hay que consultar el Codex 
Guardia Imperial para obtener los perfiles y reglas para las Tropas de Asalto. 


Las Tropas de Asalto de un ejército de Tropas de Desembarco Elysianas tienen 
un valor de 9 puntos por miniatura (sin contar el equipo adicional). El resto de uni- 
dades de la lista de ejército son idénticas a las existentes. 


REGLAS ESPECIALES 


Tropas de despliegue rápido: todas las escuadras de Tropas de Desembarco 
Elysianas tienen que seguir la regla tropas de despliegue rápido. No obstante, la 
regla tropas de despliegue rápido que utilizan las Tropas de Desembarco 
Elysianas difiere de la que utilizan otras tropas: antes de empezar la batalla, el 
jugador que controla a los Elysianos divide las unidades de su ejército en dos 
mitades iguales (los pelotones cuentan como una unidad). Si hay un número 
impar de unidades, el jugador que controle a los Elysianos deberá tener en la pri- 
mera mitad una unidad más que en la segunda. Por ejemplo, en el caso de que 
se disponga de ocho unidades, debe haber cuatro en cada mitad. En el caso de 
que las unidades sean nueve, cinco deben estar en la primera mitad y cuatro en 
la segunda. El jugador que controle a las Tropas de Desembarco Elysianas tiene 
que desplegar todas las unidades de la primera mitad de su ejército durante su 
primer turno siguiendo la regla tropas de despliegue rápido. 


Después, las Tropas de Desembarco Elysianas deberán empezar a tirar para deter- 
minar cuándo llegan las reservas según el procedimiento habitual, si bien deberán 
añadir un +1 a todos los resultados. Las Tropas de Desembarco Elysianas siempre 
desplegarán siguiendo la regla tropas de despliegue rápido sin tener en cuenta si 
estas se incluyen entre las reglas especiales del escenario o no. 


Justo a tiempo, justo en el blanco: siempre que en el Codex Catachán se espe- 
cifique que una unidad puede realizar emboscadas, reemplaza dicha habilidad por 
la regla especial justo a tiempo, justo en el blanco. Las unidades que posean esta 
habilidad podrán repetir las tiradas de entrada de las reservas (incluso las que 
hayan sido superadas) una vez por turno. También podrán repetir la tirada del dado 
de dispersión y de los dados que determinan la distancia que la unidad se desvía al 
desplegar mediante la regla tropas de despliegue rápido. Los Comisarios que for- 
men parte de una de estas escuadras también se beneficiarán de esta regla. 


Retirada rápida: los Elysianos son tan expertos en lanzar ataques relámpago 
como en abandonar el campo de batalla rápidamente una vez han cumplido sus 
objetivos. 
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Grupo Elysiano de Armas Especiales (véase más adelante). 





Para representar este hecho, en todas las batallas en que el jugador de la Guardia 
Imperial utilice un ejército compuesto exclusivamente por Tropas de Desembarco 
Elysianas, el escenario podrá modificarse según las reglas siguientes: 


1. En un escenario que dure seis turnos, el jugador que controle a los Elysianos 
puede decidir concluir la batalla antes de tiempo. Al final del quinto turno, el juga- 
dor que controle a los Elysianos puede optar por seguir jugando o dar por termi- 
nada la batalla, lo que se interpreta como que sus tropas llevan a cabo una reti- 
rada perfecta. 


2. Si se utiliza la regla especial duración variable de la batalla, el jugador que con- 
trole a los Elysianos puede decidir restar un punto al resultado del dado tirado para 
comprobar si se acaba la partida. Por ejemplo, al final del cuarto turno la batalla 
acabaría normalmente con un resultado de 1. Al tirar el dado se obtiene un 2, pero 
el jugador Elysiano decide restar 1 a la tirada, lo que provoca el fin de la batalla. 


Nota: esta regla cancela la regla especial de los Marines Espaciales Salaman- 
dras que permite a estos jugar un turno adicional. Cuando se dé este caso, la 
duración de la batalla será la especificada en el escenario que se esté jugando. 


Sentinels de Armageddon: a veces, los Elysianos se ven apoyados por Senti- 
nels, dado que estos bípodes son lo bastante ligeros como para poder entrar en 
combate junto a las Tropas de Desembarco. Estos Sentinels siguen las mismas 
reglas que los Sentinels de Armageddon normales, con la única diferencia de 
que deben ser desplegados según las reglas especiales de las Tropas de De- 
sembarco Elysianas. 


Misiones especiales: debido al carácter especializado de las Tropas de Desem- 
barco Elysianas de elite, estas tienen muchas ventajas en determinadas misio- 
nes, mientras que tienen desventajas en otras según las condiciones del campo 
de batalla. Estas tropas se despliegan únicamente en aquellas circunstancias en 
que sus tácticas de ataque rápido les permiten cumplir sus objetivos de forma 
rápida y eficaz. 


Lo mismo se aplica a las Tropas de Desembarco Elysianas normales que se 
encuentren sobre el tablero: sencillamente, no disponen del poder acorazado 
con que cuentan otros regimientos de la Guardia Imperial, por lo que en una 
batalla prolongada sufrirían muchas bajas. Utilizarlas en una misión normal de 
exterminio o de reconocimiento daría como resultado la rápida eliminación de 
todos los Elysianos bajo un tiroteo que no podrían esperar ganar. Por esta razón, 
debe utilizarse la tabla inferior para determinar qué escenario de los descritos en 
el reglamento de Warhammer 40,000 se jugará. 


Resultado de 1D6 : 


1. Contención 
2. Asalto a búnker 
3. Sabotaje 


4. Ataque a fortificación 
5. Ocupar y mantener 
6. Rescate 








En los escenarios misión: asalto al búnker, misión: sabotaje, misión: asalto a for- 
tificación y misión: ocupar y mantener las Tropas de Desembarco Elysianas 
serán los atacantes. En el escenario misión: contención las Tropas de 
Desembarco Elysianas han sido cogidas por sorpresa por los refuerzos enemi- 
gos y tienen que combatir como defensores. Ninguna escuadra de Tropas de 
Desembarco Elysianas podrá utilizar la regla especial tropas de despliegue rápi- 
do en este escenario, sino que desplegará según el procedimiento habitual. 


Si las Tropas de Desembarco Elysianas son las atacantes, podrán escoger 
atacar por la noche, en cuyo caso se deberá seguir la regla especial combate 
nocturno. 


APOYO PESADO 
EQUIPO DE ARMAS ESPECIALES ELYSIANO 


Las Tropas de Desembarco Elysianas utilizan muy pocas armas especiales, 
dado que prefieren contar con el poderoso armamento de medio alcance que 
tan bien saben utilizar las unidades de tropas de asalto. Algunas unidades se 
especializan tanto en el uso de estas armas que llegan a cumplir sin problemas 
el papel que desempeñan las dotaciones de armas pesadas de otros ejércitos. 


ptos./miniatura HA HP F R H | A L S 
Soldado 9 E A E AS E > 
Sargento Veterano 22 S EE AE A 0004 


Escuadra: la escuadra está formada por un sargento veterano y entre 5 y 9 sol- 
dados elysianos. 


Armamento: rifles infierno. Todo miembro de la escuadra podrá intercambiar su 
arma por una escopeta por un coste de +1 punto. El sargento podrá intercam- 
biar su rifle infierno por una pistola láser y un arma de combate cuerpo a cuerpo 
sin coste en puntos adicional. 


Opciones: hasta un máximo de tres miniaturas pueden equiparse con una 
de las siguientes armas por el coste adicional indicado: lanzallamas (+5 ptos.), 
pistola de plasma (+10 ptos.), rifle de fusión (+10 ptos.) o lanzagranadas 
(+10 ptos.). 


Personaje: el sargento veterano puede escoger equipo adicional de la armería. 


Tropas de despliegue rápido: el Equipo de Armas Especiales Elysiano siem- 
pre deberá desplegar siguiendo la regla especial tropas de despliegue rápido 
sin tener en cuenta el tipo de misión. 


APOYO PESADO 
ATAQUE AEREO 30 puntos 


Debido al hecho de que las Tropas de Desembarco Elysianas aparecen en el 
campo de batalla mediante sus paracaídas gravitatorios, pueden bombardear a 
sus enemigos sin miedo de causar daños a sus propias tropas. Esto provoca 
una atmósfera de terror y confusión en las líneas enemigas que hace que el 
enemigo corra en busca de refugio, lo que permite a los Elysianos determinar el 
lugar donde aterrizar y empezar su despliegue aéreo. 


Los ataques aéreos se resuelven siguiendo la regla bombardeo preliminar tal y 
como se especifica en las reglas especiales de la página 135 del reglamento de 
Warhammer 40,000. Los disparos de artillería se resuelven después de que 
ambos bandos hayan desplegado, pero antes de la primera fase de movimiento, 
y pueden afectar a todo el ejército del oponente, incluidas las reservas. Si el 
enemigo aparece en el campo de batalla moviendo al inicio de la partida en 
lugar de hacer un despliegue inicial, el ataque aéreo deberá resolverse al final 
de la primera fase de movimiento del enemigo. En el caso de que en el escena- 
rio que estés jugando ya esté incluida la ejecución de un bombardeo preliminar, 
deberás hacer dos tiradas por cada unidad potencialmente vulnerable. Cada 
impacto deberá resolverse por separado; de esta forma, por ejemplo, una uni- 
dad que haya recibido dos impactos sufrirá 2D6 heridas y deberá pasar dos 
chequeos de acobardamiento. 


CÓMO CREAR LAS TROPAS DE 


DESEMBARCO ELYSIANAS 


Dave: como quería que estos tipos llevaran 
armaduras de caparazón, pero que fueran dife- 
rentes de las miniaturas de las tropas de asalto, 
empecé por agenciarme un puñado de explora- 
dores de los Marines Espaciales. Tomando como 
ejemplo los dibujos originales de Elysianos de 
John Wigley, puse a la mayoría de mis Tropas de 
Desembarco las cabezas de la tripulación de los 
tanques de la Guardia Imperial que salieron a la 
venta con la White Dwarf 56. No obstante, les 
añadí un poco de masilla verde para hacer el 
visor de sus cascos presurizados modelo 5, que, 
sin duda, deben de incorporar toda clase de apa- 
ratos termoscópicos y fotocromáticos. También 


Al Explorador de los Marines 
Espaciales se le añadió masilla verde. 


utilicé un poco de masilla para alisar la parte 
superior y trasera de cada casco elysiano a fin 
de darles un aspecto de metal resistente. 


Mientras la masilla verde se iba secando, tam- 
bién puse un poco más en las mangas de los 
Elysianos; dejé que se secara un poco y enton- 
ces la trabajé con un escalpelo afilado para darle 
el efecto como acolchado de las ilustraciones. 


Las armas de los Elysianos que todavía no tení- 
an escopeta las saqué de los brazos de los 
exploradores montados en motocicleta. En el 
texto original de las Tropas de Desembarco se 
menciona que las escopetas de asalto modelo 
M36 Marte fueron populares entre los grupos 
armados elysianos, por lo que consideré que un 
grupo equipado exclusivamente con estas armas 


La transformación acabada 


quedaría realmente estupendo. Nunca se me 
pasó por la cabeza el hecho de que podrían 
efectuar 20 preciosos disparos con HP4 en el 
mismo turno en que tocaban tierra... 


Para pintarlos, apliqué un pincel seco de Azul 
Real por encima de una capa de imprimación 
Negro Caos y luego apliqué luces con Blanco 
Cráneo sobre las botas y mangas pintadas con 
Gris Codex. Para romper con el Azul Real, añadí 
un esquema de camuflaje de triángulos pintados 
con Gris Codex e iluminados con Gris Lobos 
Espaciales. Unos cuantos detalles más para 
resaltar los tubos y las granadas y mis Elysianos 
estaban listos para llevar la muerte a sus enemi- 
gos desde el cielo. ¡Que os divirtáis! 


Transformación a partir de un explorador de los 
Marines Espaciales en motocicleta y con escopeta 








CORRECCIONES DEL CODEX MARINES ESPACIALES 


Andy: Saludos, ciudadanos. Como ya 
sabréis, una de las funciones del Ordo 
Malleus Dixit siempre ha sido presentar 
artículos de preguntas y respuestas 
sobre los distintos codex y clarificar los 
aspectos más oscuros de las reglas de 
Warhammer 40,000. Durante todo este 
tiempo, hemos conseguido resolver 
bastantes dudas de esta manera y el 
libro Ordo Malleus Dixit ha resultado ser 
un soporte muy útil en el que ir almace- 
nando lo que hemos hecho hasta ahora. 


He estado deliberando mucho sobre có- 
mo continuar a partir de ahora: si dejar 
las cosas como están con las P y R o si ir 
a por todas y hacer los cambios en los li- 
bros de los codex. ¿No os parece nada 
complicado? Bueno, quizás, pero el pro- 
blema que implica cambiar lo que pone 
en los libros es que hay mucha gente que 
ya se los ha comprado. Todos nos maldi- 
cen soberanamente cuando se enteran 
de algo así y se quejan enfurecidos de 
que modificar las reglas solo es una anti- 
maña para que tengan que comprar li- 
bros nuevos. Se crea la incertidumbre y 
la confusión y, antes de que nos demos 
cuenta, ya tenemos a una multitud de 
fans rabiosos andando por las calles con 
antorchas y pancartas en las que se lee 
“¡Muerte a Andy!”. El problema que supo- 
ne no cambiar los Codex es que así se- 
guimos produciendo algo que sabemos 
que está equivocado, incorrecto, mal ex- 


presado o lo que sea. Los jugadores nue- 
vos heredan los pecados cometidos en el 
pasado y el libro Ordo Malleus Dixit sigue 
contando con las P y R eternamente. 


De manera que, después de pensarlo 
mucho, he decidido adoptar la postura 
perdidamente optimista de poner todas 
las cosas bien cueste lo que cueste. 
Esto significa que, una vez se hayan 
publicado unas P y R para un codex 
concreto, cuando se vuelvan a hacer 
reimpresiones de ese libro trataremos 
de resolver todas las dudas posibles 
realizando pequeñas modificaciones en 
el texto. En la mayoría de casos, estos 
cambios serán tan insignificantes que 
no los descubriríais a menos que os los 
indicaran expresamente; por lo que no 
os preocupéis, ya que, de esta manera, 
no cambiaremos ninguna de las reglas 
principales. Repito: ¡QUE NO CUNDA 
EL PANICO!, tan solo procurad mante- 
neros alejados del teclado y nadie sal- 
drá herido. 


Para que todo el mundo esté al corriente, 
las correcciones aparecerán en el Ordo 
Malleus Dixit de la revista, en la página 
web de GW como erratas y en el libro 
Ordo Malleus Dixit. Este mes os presen- 
tamos las correcciones del Codex Mari- 
nes Espaciales y en futuros ejemplares 
de la revista iremos tratando los demás 
codex según vayan apareciendo las erra- 


tas. Dado que estas correcciones serían 
terriblemente tediosas si las hiciésemos 
de la manera tradicional (es decir, con 
“en la página 7, párrafo 3, línea 8 cambiar 
pez por Aardvark”), las hemos agrupado 
en secciones que pueden recortarse sin 
problemas y pegarse en el codex encima 
de la sección que corrigen. Así, como 
mínimo, se puede ver más o menos de 
qué corrección se trata en lugar de tener- 
te que romper el coco tratando de imagi- 
nar qué es y qué es lo que significa. 


Solo una cosa más: en un par de casos, 
en concreto con los Eldars Oscuros y 
los Ángeles Oscuros, en el Ordo Ma- 
lleus Dixit hemos publicado una serie de 
actualizaciones en respuesta a las car- 
tas recibidas de los jugadores. Estas 
son un tema aparte de las correcciones 
de reimpresión y dentro de poco vamos 
a revisar estos dos codex para incluir 
estas actualizaciones. Estos nuevos 


“codex reemplazarán del todo a los anti- 


guos, aunque seguirá sin ser necesario 
comprar los nuevos porque las modifi- 
caciones estarán disponibles en los 
lugares que he mencionado antes. 


Bueno, pues eso-es todo, amigos. Co- 
mo ya he dicho antes, espero que recor- 
déis que todo este proceso tiene como 
objetivo final hacer que el juego de 
Warhammer 40,000 sea mejor para todo 
el mundo. ¡Ya me lincharéis luego! 


un asterisco (*) Las reglas completas sobre el equipo de los Marines Espaciales se describen en las páginas 34-35. Todos los elementos de equipo y 
las armas deben estar representados en la miniatura que esté equipada con ellos. Los personajes independientes que forman parte de una escuadra 
de mando pueden seguir escogiendo equipo del clasificado como “solo para personajes independientes”. 


Página 6, armería de los Marines Espaciales 


iguiente humo dl enemiga, l bu xo Daroca mn gún eco a UR eo AO adores 


aturdida o acobardada. 
Página 35 













Opciones: hasta dos Marines Espaciales de la escuadra pueden equiparse con una de las siguientes armas 
por el coste adicional indicado: lanzamisiles (+20 ptos.), bolter pesado (+15 ptos.), cañón láser (+35 ptos.), lan- 
zallamas (+6 ptos.), rifle de plasma (+6 ptos) o rifle de fusión (+10 ptos.). Toda la escuadra puede equiparse 
con granadas de fragmentación por un coste de +1 punto por miniatura y con granadas perforantes por un 
coste de +2 puntos por miniatura. 


Página 8: Escuadra de Mando 











Capucha Psíquica: La Capucha Psíquica permite 
a un bibliotecario dispersar un poder psíquico lan- 
zado por el enemigo. Debe declararse que se utiliza 
la Capucha Psíquica una vez determinado que el 
enemigo consigue utilizar el poder. A continuación, 
cada jugador tira 1D6 y suma el atributo de 
Liderazgo de su miniatura. Si el bibliotecario obtie- 
ne un resultado superior al del psíquico enemigo, el 
poder habrá sido dispersado y no causará ningún 
efecto. Si el resultado obtenido por el psíquico ene- 
migo es igual o superior al del bibliotecario, el poder 
psíquico actuará normalmente. La Capucha 
Psíquica puede usarse cada vez que una miniatura 
enemiga utiliza un poder psíquico. 





Armamento: el Sargento está equipad de asalto y una espada de energía. Los demás 
Exterminadores de la escuadra pueden equiparse con dos cuchillas relámpago o con un martillo de trueno y 
un escudo de tormenta. 


Página 9: Escuadra de Asalto de Exterminadores 









Opciones: cualquier Explorador de la escuadra puede sustituir su pistola bolter y su arma de combate cuerpo 
a cuerpo por un rifle de francotirador por un coste adicional de +5 puntos o por un bolter o una escopeta sin 
oste adicional alguno. e 


n Explorador de [a escuadra puede estar equipado con una de las siguientes armas por el coste adicional 
ndicado: bolter pesado (+15 ptos.), cañón automático (+20 ptos.) o lanzamisiles (+20 ptos.). 


Página 10: Escuadra de Exploradores 











Opciones: hasta dos Marines Espaciales del escuadrón pueden equiparse con una de las siguientes armas iio 


por el coste adicional indicado: lanzallamas (+6 ptos.), rifle de fusión (+10 ptos.) o rifle de plasma (+6 ptos.). 


El Sargento puede intercambiar su pistola bolter por un arma de combate cuerpo a cuerpo sin coste adicio- 
nal alguno. 


Página 12: Escuadrón de Motocicletas 
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REGLAS ESPECIALES 


“Y no conocerán el miedo” 


Los Marines Espaciales se reagrupan automáticamente después de retirarse, 
incluso si su escuadra ha reducida a menos del 50% de sus efectivos ini- 
ciales. No obstante, no lo harán si su escuadra está dividida o si todavía hay ene- 
migos a menos de 15 cm. Si el enemigo avanza contra una unidad que huye, esta 
no será destruida, sino que deberá resolverse un asalto como si se tratase de una 
persecución arrolladora (el enemigo dispondrá de +1 ataque en el siguiente turno). 
Si el enemigo no los persigue, en su siguiente turno los Marines Espaciales podrán 
moverse, disparar y asaltar normalmente. 


Cápsulas de desembarco 
Al inicio de una misión en la que pueda utilizarse la regla tropas de despliegue 


rápi- 
do, puede declararse que los Marines Espaciales desplegarán utilizando cápsulas 
de desembarco. En tal caso, las miniaturas desplegarán tal y como se indica en la 
regla tropas de despliegue rápido del reglamento de Warhammer 40,000. 


Solo las siguientes unidades podrán desplegar mediante cápsulas de desembar- 
co. El resto de miniaturas del ejército no podrán participar en la batalla (se supo- 
ne que permanecen a bordo de su astronave): 
+ Cualquier Marine Espacial con servoarmadura 
o armadura de Exterminador 
+ Exploradores Marines Espaciales 


+ Dreadnoughts y Land Speeders 
(al aterrizar cuentan como que han movido más de 15 cm) 


EQUIPO 


Armadura Artesanal 

(solo personajes independientes”) 
Auspex 

Implantes Biónicos 


20 puntos 


10 puntos* 
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CAPELLÁN XAVIER 















PALADÍN DEL EMPERADOR 













Paladín del 
Emperador 


Cualquier ejército de Marines Espaciales puede incluir un Paladín del 
Emperador. Si decides incluirlo, se considerará una de las unidades de cuartel 
general permitidas, pero no contará como ninguna opción de la Tabla de 
Organización de Ejército. Debe utilizarse exactamente como se describe a con- 
tinuación y no puede asignársele equipo adicional. Solo puede incluirse en el 
ejército si ambos jugadores deciden poder utilizar personajes especiales. 


Equipo: armadura artesanal, honores de exterminador (perfil de atributos ya 
modificado), sello de pureza, aura de hierro, pistola bolter de precisión, la 
Espada Negra. 

























REGLAS ESPECIALES 


La Espada Negra: la Espada Negra es una poderosa arma de energía que 
puede blandirse con una o con las dos manos. Si se empuña con una sola 
mano, se considera un arma de energía que modifica en +1 la Fuerza y que 
puede utilizarse en combinación con la pistola bolter. Si se empuña con las 
dos manos, tiene los mismos efectos que un puño de combate. 


Desafío: al principio de cualquier fase de asalto en la que el Paladín se 
encuentre luchando, podrá lanzar un desafío. Tu oponente deberá escoger un 
personaje enemigo para luchar contra él que deberá estar implicado en el 
mismo combate que el Paladín, pero no es necesario que estén en contacto 
peana con peana. Un desafío no puede ser rechazado. Mueve las dos minia- 
turas de forma que queden en contacto y resuelve un turno de combate cuer- 
po a cuerpo entre ellos utilizando el procedimiento habitual. Ninguna otra 
miniatura puede atacar al Paladín o a su oponente mientras dure el desafío y 
el resultado de este decidirá el resultado del combate en que el Paladín y su 
adversario están involucrados. Solo deben utilizarse las heridas que se inflijan 
el uno al otro para determinar el bando vencedor del asalto. El resto de minia- 
turas implicadas en el asalto deben luchar siguiendo el procedimiento habi- 
tual, pero las heridas que causen no servirán para determinar el resultado del 
combate. 


Personaje independiente, siempre: el Paladín del Emperador siempre es un 
personaje independiente y, por tanto, deben aplicársele todas las reglas espe- 
ciales sobre personajes descritas en el reglamento de Warhammer 40,000. 
Nunca puede formar parte de una escuadra de mando. 


Página 39 


Un ejército de los Salamandras puede incluir al Capellán Xavier, al que se considera como 
una de las unidades de cuartel general permitidas. Debe utilizarse exactamente como se 
describe a continuación y no puede asignársele equipo adicional. Solo puede incluirse en el 
ejército si ambos jugadores deciden poder utilizar personajes especiales. 


Equipo: pistola bolter, crozius arcanum, rosarius, honores de exterminador (perfil de atri- 


butos ya modificado), manto de la salamandra y Sello de Vulkan. 


REGLAS ESPECIALES 


Sello de Vulkan: el señor Vulkan, primarca de los Salamandras, poseía un símbolo personal con 
forma de martillo de herrero (“Porque aplastó a los enemigos del Emperador como un martillo gol- 
pea el yunque”). El Sello de Vulkan muestra este símbolo y se dice que fue utilizado por el propio 


primarca como símbolo de su cargo. Se trata de un poderoso artefacto religioso para el Capítulo 
de los Salamandras, que lo considera una reliquia sagrada. El Sello afecta a todos los Marines 
Espaciales del Capítulo de los Salamandras situados a 30 cm o menos de él automáticamente en 
el momento en que es mostrado, por lo que no es necesario efectuar la tirada de 5D6 cm habitual 
asociada a una reliquia sagrada. 


Manto de la Salamandra: la capa de Xavier, al estar hecha de la gruesa piel de uno de los 
lagartos salamandra de Nocturne, impide que el capellán sufra una muerte instantánea al ser 


Una miniatura equipada con una armadura de 
Exterminador posee una tirada de salvación po 
armadura de 2+, una tirada de salvación invulnera- 
ble de 5+ y suma +1 a su atributo de Ataques. 
Además, cualquier miniatura equipada con arma- 
dura de Exterminador puede ser teleportada al 
campo de batalla y desplegar como se describe en 
la regla especial de escenario tropas de despliegue 
rápido si la misión lo permite. Si la misión no lo per- 
mite, debe desplegar normalmente con el resto del 
ejército. 

















Página 34 


impactado por un ataque de Fuerza superior al doble de su Resistencia y, en su lugar, sufrirá 
solo una herida. Sin embargo, sí que puede sufrir una muerte instantánea por otros medios 
(por ejemplo, si al ser impactado por un cañón espectral eldar el jugador contrario obtiene un 


6 en la tirada para herir). 


Personaje independiente: excepto si forma parte de una escuadra de mando, Xavier es un 
personaje independiente y, por tanto, deben aplicársele todas las reglas especiales para los 


personajes descritas en el reglamento de Warhammer 40,000. 


Escuadra de mando: Xavier puede formar parte de una escuadra de mando, tal y como se 
indica en la lista de ejército. En ese caso, Xavier y la escuadra de mando se consideran una 


sola unidad de cuartel general. 





EJÉRCITOS DE WARHAMMER 40,000 


La siguiente lista puede resultar muy útil para todos aquellos jugadores de Warhammer 40,000 que 
deseen tener a mano una relación de dónde poder encontrar todas las reglas aparecidas sobre su 
ejército. Debe tenerse en cuenta que esta lista está actualizada hasta el número 87 de la revista White 
Dwarf y que, por tanto, a partir de ese número de la revista, algunos ejércitos pueden verse modifica- 


dos por reglas que no aparecen en esta lista. 


Marines Espaciales 
Ángeles Oscuros 


Cicatrices Blancas 
Ultramarines 

Ángeles Sangrientos 
Desgarradores de Carne 


Lobos Espaciales 

Templarios Negros 

Salamandras 

Hermanas de Batalla 

Guardia Imperial 

Guardia Imperial: Legión de Acero 

Guardia Imperial: Fuerza de Defensa Planetaria 
Guardia Imperial: Catachán 

Guardia Imperial: Cazadores de Orkos de Armageddon 
Guardia Imperial: Korps de la Muerte de Krieg 
Guardia Imperial: Perros Químicos de Savlar 
Guardia Imperial: Tropas de Desembarco Elysianas 
Guardia Imperial: Primeros de Tanith 

Marines Espaciales del Caos 

Guerreros de Hierro 

Hijos del Emperador 

Eldars 

Mundo Astronave lyanden 

Mundo Astronave Alaitoc 

Mundo Astronave Saim-Hann 

Mundo Astronave Ulthwé 

Mundo Astronave Biel-Tan 

Eldars Oscuros 


Orkos 

Orkos Lokos de la Velocidad 
Orkos Salvajes 

Mercenarios Kroot 

Tau 

Tiránidos 

Necrones 


Codex: Marines Espaciales y correcciones en WD 87 


Codex: Marines Espaciales, Codex: Ángeles Oscuros, WD 76 
y correcciones en WD 82 


Codex: Marines Espaciales e Index Astartes 
Codex: Marines Espaciales 
Codex: Marines Espaciales y Codex: Ángeles Sangrientos 


Codex: Marines Espaciales, Codex: Ángeles Sangrientos 
e Index Astartes 


Codex: Lobos Espaciales y artículo de P y R en WD 86 
Codex: Armageddon* 

Codex: Armageddon* 

Libro Ordo Malleus Dixit 

Codex: Guardia Imperial 

Codex: Armageddon* 

Codex: Armageddon* 

Codex: Guardia Imperial y Codex: Catachán 

Codex: Guardia Imperial, Codex: Catachán y WD 81 
Codex: Guardia Imperial y WD 81 

Codex: Guardia Imperial, Codex: Catachán y WD 87 
Codex: Guardia Imperial, Codex: Catachán y WD 87 
Codex: Guardia Imperial, Codex Catachán y WD 84 
Codex: Marines Espaciales del Caos 

Codex: Marines Espaciales del Caos e Index Astartes 
Codex: Marines Espaciales del Caos e Index Astartes 
Codex: Eldars* 

Codex: Eldars* y Codex: Mundos Astronave 

Codex: Eldars* y Codex: Mundos Astronave 

Codex: Eldars* y Codex: Mundos Astronave 

Codex: Eldars* y Codex: Mundos Astronave 

Codex: Eldars* y Codex: Mundos Astronave 


Codex: Eldars Oscuros, modificaciones a los vehículos del 
Ordo Malleus Dixi y correcciones en WD 86 


Codex: Orkos* 

Codex: Armageddon* y WD 86 

Lista de ejército en WD 78 

Lista de ejército en WD 83 

Codex: Tau 

Codex: Tiránidos y artículo de P y R en WD 82 
Codex: Necrones 


* Además de un artículo de preguntas y respuestas en el libro Ordo Malleus Dixit 
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: LALA » control de sus antiguas 
ciudades y contra todo aquel que ha mientado $3quear sus tumbas 
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¡MOMIA! LA MUERTE VENGATIVA 


Hordas Invasor as La caja de ejárcio de los 
Reyes Funeraros «es una 


Bi Librs de Efjseña de los Reyes 0N pan manera de emprzal 
Funersimos de bhemai no ha 10 yd 3 comica as ty esprcto 
publicado todavia Mientras tanto, para A Contenea todas las 
tyudaiña y colecconar bu eyárcdo Pegtuiat que necesrtas 
hermas nado aqui lo lets de epscdo o pas empera: motyendo 
Que ¿parece en al suplemento Mord ss : , momenes de Esqueletos y 
Mw at 0485 un Hero mante 
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Warharaner Warhammer 40.000 - H Señor de los Anos - beentos tienda Online 


2004 Games Workstop 


Puma coleccionar un ejárado 
de Vhernm nacestads un 
ejemplo: de Wahanera:!, el 
pego de baratos 
tantásticas Puedes 
encrigaiña shots mama 
con tan 16% pub ar el botón 
que encontrarás más ¿bp 


e 
Y hád to Can 


Un Games Ds, es un evento de carácter anual que organiza Games 
Wonahop para qué todos vosotros, los aficionados, los verdaderos 
protagorustas del Hobby, podéis disfrutar durante un montón de horas de 
todos los aspectos del Hobby. pero a un nivel y a una 9scala que raramente 
pueden igualarse en circunstancias habíluales 


En el Gernes Day encontrarás un gran numero de mesas de juego donde 
Wra paridas de Wamammer Waemnarmer 40,000, El Señor de los Anúllos 
y otros muchos juegos basados en los universos de Games Workshop 
pero con una escenografía mucho más espectacular y jugando unos 
escenarios muy espetidiés 
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CFRAFRON JJ) DESAMS 


Y. para que puedas seguir inmerso en el Hobby mientras descansas entra parvds y parida 
también puedes visitar la sección del Estudio, donde podrás ver algunas de las novedades que 
irán aparecióndo en los meses posteriores al Games Day podrás hablar con algunos de tos 
creadores del Siwas inglés o podrás ver las interesames exposiciones qué preparamos para 6 


Ademós podrás participar en los diversos concursos que benen lugar a lo largo de todo el dea 
como, por ejemplo. el concurso de pmtura rápida, donde tendrás la oportunidad de demostrar tu 
habilidad con el pincel y contra el crono 


Y eso sin contar con que. coincidiendo con el Games Day. ye celebra el concurso 
para deción quiénes son los mejoras pinceles de España 


Tampoco hemos de oda: que en nuestra tenda podrás encontrar abundante material Games 
Véorbshoo imimiaturas descatailocosdas matenal comolementario ste: 
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y | Codex Necrones 12,00 € 
lí A L Este codex de 64 páginas contiene el trasfondo de 

Só y los Necrones, consejos sobre cómo montar y pintar 
las miniaturas y las reglas para organizar y jugar con 


SN sé | un ejército de Necrones y con sus dioses, los C'tan. 









NECRONES 


C'tan Portador de la Noche (1) 19,00 € Líder necrón en destructor (1) 16,50 € Líder necrón (1) 10,00 € 





Guerreros necrones (12+3 escarabajos) 23,00 € 


Las miniaturas se suministran sin pintar. No se incluyen los estandartes a menos que se especifique lo contrario. 
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Espectros necrones (1) Destructor Necrón (1) 12,00 € 





Caja de ejército de Necrones (43) 160,00 € 

Esta caja de ejército contiene: 

e 24 guerreros necrones e 2 espectros necrones 

* 5 inmortales necrones * 6 enjambre de escarabajos necrones 

e 1 araña necrón con armas de asalto * 3 destructores necrones 

e 1 araña necrón con proyector de partículas * ¡Y un Líder Necrón de edición especial! 





Araña necrón (1) 16,50 € 





Desolladores necrones (2) 9,00 € Araña necrón con proyector de partículas (1) 16,50 € 


Las miniaturas se suministran sin pintar. No se incluyen los estandartes a menos que se especifique lo contrario. 









MOS TRASLADAMOS: 
sis 18 19y20 de Julia ito. 
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OZ EE A ENE UA ANOOSOSIAN DO 
VOVEremos a estar a VvIestra MISION. 
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El se lo de Venta Directa NO £ = 
e aire e-mail ni sus númergs de etérono, z 


sa esta Hoja de Pedido para formalizar tu pedido (8 A MES WORKSHOP 


de juegos Games Workshop y Miniaturas Citadel. 


Una vez hayas calculado el importe total de tu 
pedido, no olvides añadir los gastos de envío, que VENTA DI FE A 
puedes consultar en el recuadro de más abajo. 


DESCRIPCIÓN PRECIO UNIDADES | PRECIO TOTAL 


LINA IEEE rr rr rr rr rr rr. .ssnrrrrrrrrg"Trhlrrrrnmmsrsrfhrrrrsrnrrrrnrarnnrnnnnnnn ns rrrrrrrrrrr.sarrn ne nnsrrrr arar re norrrrrn9rrnrnnrnr..on...........”. 


75,00 € 75,00 e 
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ENTREGA DE TU PEDIDO viernes. Si tienes algún problema con el pedido, no Sy BTOTAL 
Si efectúas tu pedido antes de las 12 h del mediodía dudes en ponerte en contacto con nosotros para 
(sólo días laborables), un mensajero te lo entregará encontrar una solución lo más rápidamente posible... A ccccccincanconenencnnnnnanononos 


en un período máximo de 72 h en Península Y muy IMPORTANTE: No olvides indicar tu ST 
Baleares y de 96 h en Portugal. Canarias, Ceuta y número de teléfono en el pedido... Y, por favor, NO S OS 


perro pra l leiste ENVÍES DINERO ENTUS PEDIDOS; no podemos DE ENVÍO 
hs Sc tama. e; hacernos responsables del dinero enviado a través  ——— prettmmmiimiimmmimmmnttnos 
después de la hora indicada tardarán un día más. Si E 
' - del servicio de correos. 
has efectuado tu pedido contrareembolso, deberas rr  acrá ems derecho de devolver la mercancía en un peri: 
pagar su importe total en efectivo en el momento de go de siete días a partir de la fecha de recepción ea ys OT AL 
la entrega.Las entregas se llevan a cabo de lunes a 


OU1(14 4d VPOH 


" Games Workshop se 


Por Transportista (MRW) Forma de pago MAA 
pedido de venta direc- 
Hasta 25.00€ | de25/01€a7500€ | Superiores a 75,01 € A ta procedentes de 
o bol clientes con historial 
ontrarreemboiso y de impagos y/o de 
Península o Baleares (72 h) 15,00 € 10,00 € 6,00 € A Tarjeta de Crédito lemiaricnsa: ER 
a estos casos Games 
Portugal (96 h) 20,00 € 15,00 € 10,00.€ -  |SoloTajetadeCrédito Mn 
Solo Correo breve posible a fin de 










Tiempo de entrega de los 
pedidos desde salida de 
Games Workshop: 


Andorra, Islas Canarias, : a el cliente pueda sumi- 
Ceuta o Melilla (20 días) 15,00 € 10,00 € 6,00 € Solo Tarjeta de Crédito mem directamente 
Resto del Mundo Llámanos y te informaremos Solo Tarjeta de Crédito 


En cumplimiento con la ley orgánica 15/1999 de 13 de diciembre de protección de datos de carácter personal Games Workshop, S.L. te informa que los datos identificativos y personales que nos has proporcio- 
nado son confidenciales y pasarán a formar parte de los ficheros informáticos de los que es titular Games Workshop, S.L.. Nuestro objetivo a través de este fichero es agilizar nuestra gestión y servicio y poder 
proporcionarte la información que consideremos pueda ser de tu interés referente a Games Workshop, sus productos actuales, novedades futuras, promociones, concursos, etc. en el ámbito de los productos 

que proporcionamos a través de Games Workshop, S.L., y de sus empresas del grupo. Puedes acceder, rectificar y cancelar tus datos comunicándolo por carta certificada a Games Workshop, S.L. Ref. Datos C/ 
Motores, 300-304, 08908 Hospitalet de Llobregat (Barcelona). 
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f| estos casos el pedido se anulará sin modificación previa. Todos los campos de este formulario deben estar rellenados. Los pedi- 
dos recibidos por correo que soliciten pago contra reembolso se confirmarán por teléfono antes de efectuar el envío. En el caso 
de pedidos realizados por menores de edad, es imprescindible la autorización paterna 
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LA NOVEDAD 
DEL MES 
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Sauron 19,00 € 


Esta caja contiene las miniaturas 
de Sauron y de Elendil e Isildur. 
Esculpidas por Michael y Alan Perry. 
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Estas miniaturas requieren montaje y pintura. E dl ARAS A 


q. 
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LA partir de este mes, la caja de miniaturas de plástico Guerreros de la Tierra Media se des- 
| dobla y pasa a convertirse en estas dos cajas independientes: 


Orcos de Moria 16,50 € ¡ORD 


Esta caja contiene 24 miniaturas de Orcos de Moria. 2] NN IS 
Esculpidas por Michael y Alan Perry. | 
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Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 
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Guerreros de la Última Alianza 16,50 € 


Esta caja contiene 8 Hombres de Gondor y 16 Elfos. 
Esculpidos por Brian Nelson. 
Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 
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Huida de Orthanc 
33,00 € 


La caja Huida de Orthanc contiene 
las miniaturas de Gandalf, Saruman, 
Gwaihir y el plinto del Palantir. 


Con la caja de miniaturas Huida de Orthanc podrás recrear el escenario del mismo nombre y jugar al minijuego 
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de combate entre magos que incluimos en este número de la revista. 









SEÑOR + ANILLOS 


LA COMUNIDAD DEL ANILLO 
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| Bilbo Bolsón 5,50 € 

Fl 

| Esta miniatura solo está dispo- 
Arwen7 € | | niblea través de Venta Directa. 
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Boromir 
a caballo 9 € 






La Batalla de Khazad-dúm 39,00 


Contiene el Balrog y Gandalf. Gandalf está disponible por separado a través de Venta Directa por 7 €. 
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Isildur 7 € Elendil 7 € Gil-Galad 7 € Elrond 7 € Haldir 7 € 
Lanceros de Gondor 9,00 € blister Arqueros de Gondor 
Cada blíster contiene tres miniaturas. Cada blister contiene tres miniaturas. Ñ 
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Arqueros elfos de Lothlorien 9,00 € blíster ' | Lanceros elfos 9,00 € blíster 
Cada blíster contiene tres miniaturas. Cada blíster contiene tres miniaturas. | 
0 AS OS e NS E ES 
: ; > A. A A ==  _ _—_—_ __>z—— 
a 
| 
Reyes enanos 9,00 € blíster Reyes de los hombres 9,00 € blíster | 
Cada blister contiene dos miniaturas. Cada blister contiene dos miniaturas. cd 






Estas miniaturas no están a tamaño real, 











Troll de las 
cavernas 16,50 € 


Lurtz 7 € 


' Saruman7 € ' 





Narglls 3 0 7 blister 


' Cada blíster contiene una miniatura. 
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| Guerreros orcos de Moria 





9,00 € blister 


| Cada blíster contiene cuatro miniaturas. 





9,00 € blister 


' Guerreros uruk-hai 


| Cada blíster contiene tres miniaturas. 


A REAL AAA .” 









' Guerreros orcos 


| Cada blíster contiene tres miniaturas. 
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7 € blister 


Cada blister contiene una miniatura. 








9,00 € blister 





Nazgúl a caballo 


Cada blíster contiene una miniatura. 





Espectros del Anillo... 7€ blister 


y: 


9,00 € blister 





Arqueros orcos de Moria 


Cada blister contiene cuatro miniaturas. 


_ 


Arqueros uruk-ha 200€ blíster 








9,00 € blíster 


Cada blíster contiene tres miniaturas. 


EXRAR 


Arqueros orcos _____ 200€ blister 








Cada blíster contiene tres miniaturas. 


Puedes encontrar las miniaturas que 
aparecen en estas páginas en tu tienda 
Games Workshop más cercana, en los 
puntos de venta independientes, en 
nuestra tienda online (www.games- 
workshop.es) o llamando directamente 
al 792 Y be ee O e: pi E Y 57. 





Te presentamos la esperadísima 
miniatura de Sauron, el Señor 
Oscuro. Alessio Cavatore ha creado 
todas las reglas necesarias para poder 
usar este impresionante personaje en 
tus partidas, así como un escenario 
en el que se enfrenta a los Pueblos 
Libres de la Tierra Media. 





auron, el Señor Oscuro, el Enemigo, el 

Señor del Anillo. Muchos son los nom- 
bres por los que se conoce a este ser de 
gran poder y profunda maldad. Sauron se 
ve impulsado por un deseo irrefrenable de 
conquistar toda la Tierra Media y por el 
odio insondable que siente hacia los Elfos, 
los Hombres y contra todo el que ose inter- 
ponerse en su camino. En tiempos muy 





EL SEÑOR OSCURO 





¡Las reglas y un escenario para Sauron, 
el Señor del Anillo! 





Sauron, el Señor Oscuro 


C F D A H 


10 3 5 


Sauron mart 


. 


Valor en puntos: 400 

Poder: 3 

y Voluntad: 3 por turno 
7 Destino: especial (ver abajo) 


Nota: Sauron tiene un movimiento máximo de 14 cm por turno. 


lejanos, cuando todavía no había revelado 
su naturaleza maligna, forjó los Anillos del 
Poder y se los ofreció como regalo a los 
reyes de los pueblos libres de la Tierra 
Media, quienes los aceptaron sin sospechar 
que Sauron había forjado el Anillo Sobe- 
rano para sí mismo otorgándole una gran 
parte de su propia fuerza vital y de sus 
poderes. Gracias a este poderoso artefacto, 
Sauron pudo dominar los demás Anillos y 
someter a sus portadores a su voluntad. Tan 
solo los Anillos de los Elfos lograron resis- 
tirse a su control. Sus enormes ejércitos de 
Orcos y otras criaturas malignas estuvieron 
a punto de sojuzgar a todos los reinos del 
Oeste de la Tierra Media, pero los ejércitos 
unidos de La Última Alianza de Hombres y 
Elfos vencieron a las hordas de Sauron y 
acabaron por sitiar su fortaleza de Barad- 
dúr, en la tierra de Mordor. Allí, y tras 
pagar un alto precio por ello, al Señor Os- 
curo le fue arrebatado el Anillo Único de la 
mano y acabó por ser derrotado. Pero Sau- 
ron no fue destruido: mientras el Anillo siga 
existiendo, el espíritu de Sauron sobrevivirá. 


ARMAMENTO 


Sauron lleva una maza (arma de mano) y 
está equipado con una armadura pesada. 


REGLAS ESPECIALES 


Terror: Sauron es la viva personificación 
de todos los miedos de los pueblos libres de 
la Tierra Media. Causa terror en sus enemi- 
gos tal y como se describe en la sección 
Valor de las reglas de juego. 


Señor del Mal: Todos los secuaces del 
Enemigo temen la ira de su señor más que 
morir a manos de sus adversarios. De igual 
modo, las fuerzas del Bando de la Luz 
saben que se están enfrentando a la fuente 
del Mal, por lo que están dispuestas a sacri- 
ficarse para derrotarlo de una vez por todas. 
Si Sauron se encuentra en el tablero de 


juego, ninguno de los dos bandos deberá 


tirar por valor si sus fuerzas se ven reduci- 
das al 50% de su número original. 

El Anillo Unico: Mientras el Anillo Unico 
esté en su poder, el Señor Oscuro será del 


Sauron, el Señor Oscuro, el Enemigo, el Señor del Anillo. 
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Isildur lanza su último ataque desesperado contra Sauron con la ayuda de la espada rota Narsil. 


todo invencible; así que solo puede ser 
derrotado si alguien consigue arrebatarle el 
Anillo. Esto se representa por el hecho de 
que Sauron no posee puntos de Destino 
verdaderos, sino que, cada vez que pierda 
su última herida, podrá tirar un dado: si 
obtiene un resultado de 2 o más, recuperará 
la herida, ya que el poder del Anillo lo sus- 
tentará. Debido a esto, la única manera de 
abatir al Señor Oscuro es hacer que pierda 
todas sus heridas y luego rezar para que 
obtenga un 1 y no pueda recuperar la últi- 
ma. Este extraño acontecimiento viene a 
representar que la última herida ha provo- 
cado que el Anillo se separe del Señor 


Oscuro (cortándole los dedos, por ejemplo). 


¡Imparable!: El poder del Anillo es tan 
descomunal que enfrentarse al Señor 
Oscuro en combate significa prácticamente 
enfrentarse a la propia muerte. Cada vez 
que Sauron venza un combate contra varios 
oponentes a la vez, podrá escoger golpear 
tres veces al enemigo, como siempre, o 
hacer un mortífero ataque de barrido con la 
maza. En el caso de que Sauron se decida 
por la segunda opción, todos los enemigos 
que hayan participado en el combate (tanto 


los que estén en contacto peana con peana 
como los que estén luchando con lanzas 
tras miniaturas amigas) recibirán un ataque 
del Señor Oscuro. 


PODERES MÁGICOS 


Sauron puede emplear sus tres puntos de 
Voluntad por turno para utilizar poderes 
mágicos y para resistir los efectos de la 
magia. Tiene los poderes siguientes: 


Paralizado: Alcance: 42 cm. Resultado 
necesario para utilizarlo: 24. La víctima no 
puede hacer nada más durante ese turno. En 
combate, su atributo de Combate se reduce 
a | y tira un solo dado sea cual sea su atri- 
buto de Ataques habitual. Si gana el comba- 
te, no podrá herir a su enemigo. La víctima 
podrá utilizar puntos de Poder, Voluntad y 
Destino, pero no podrá llevar a cabo ningu- 
na acción heroica. Este hechizo permanece 
activo hasta el final del turno. 


Control: Alcance 42 cm. Resultado necesa- 
rio para utilizarlo: 3+. La víctima no puede 
hacer nada durante este turno, tal y como se 
ha descrito en el poder Paralizado. No obs- 
tante, el jugador de la Oscuridad podrá des- 
plazar a su víctima hasta la mitad de su 


capacidad de movimiento en el mismo 
momento en que surja efecto el poder 
Control, incluso si la miniatura ya se ha 
movido en ese turno. 


Minar el Valor: Alcance: 42 cm. Resul- 
tado necesario para utilizarlo: 2+. La víct1- 
ma pierde 1 punto de Valor de su perfil de 
atributos. Esta penalización se aplica 
durante el resto de la batalla. Se puede uti- 
lizar esta habilidad varias veces sobre un 
mismo objetivo para reducir más el Valor 
de la miniatura. 


Anular la Voluntad: Alcance: 42 cm. 
Resultado necesario para utilizarlo: 3+. El 
atributo de Voluntad de la víctima se redu- 
ce a cero. El efecto dura hasta el final de la 
batalla, aunque la víctima puede recuperar 
la Voluntad mediante el poder mágico 
Restaurar Voluntad. 


Helar el Alma: Alcance 42 cm. Resultado 
necesario para utilizarlo: 5+. El Señor 
Oscuro es capaz de drenar la fuerza vital 
de sus enemigos con el solo poder de su 
mirada. La víctima sufre una herida que se 
trata igual que si le hubiera sido infligida 
en combate cuerpo a cuerpo. 





ESCENARIO: ¡SAURON ACUDE A LA BATALLA! 


DESCRIPCIÓN 


Este escenario representa la última parte de 
la batalla final entre las fuerzas de la 
Última Alianza y las del Señor Oscuro al 
pie del Monte del Destino. Empieza con 
una pausa en la batalla, en la que las tropas 
de los Elfos y de los Hombres se reagrupan 
alrededor de sus líderes para prepararse 
para la última carga contra los restos de las 
fuerzas de Sauron. La victoria se encuentra 
al alcance de los Pueblos Libres, pero justo 
en ese momento el Señor Oscuro en perso- 
na se presenta en la batalla. 


CONTENDIENTES 


Por el Bando de la Luz combaten Gil- 
Galad, Elrond, Elendil, Isildur, 12 Elfos 
con espada a dos manos, 12 Elfos con 
lanza y escudo, 12 Elfos con arco, 12 
Hombres de Gondor con espada y escudo, 
12 Hombres de Gondor con lanza y escudo 
y 12 Hombres de Gondor con arco. 


El Bando de la Oscuridad lo forman Sauron, 
10 Orcos armados con espada y escudo, 10 
Orcos armados con lanza, 10 Orcos armados 
con espada/hacha a dos manos y 10 Orcos 
armados con daga y arco. 


Las Fue 


EUA 
ss r 
5 


PARTIDA A PUNTOS 


Si deseas librar esta batalla con otras tro- 
pas, tendrás que escoger dos ejércitos con 
el mismo valor en puntos. Esta batalla 
resulta adecuada para ejércitos grandes, de 
500 puntos por bando para arriba. Solo un 
máximo de un tercio de todas las miniatu- 
ras de un bando (33%) pueden ir armadas 
con arco. Si es posible, deberías incluir al 
menos un Héroe por bando. 


DISPOSICIÓN DEL MAPA 


Esta batalla debe jugarse sobre un tablero 
de 168 por 112 cm. Hay tres grandes coli- 
nas en el borde del tablero controlado por 
el Bando Oscuro que representan las lade- 
ras del Monte del Destino. Toda la zona 
está repleta de formaciones rocosas impa- 
sables y algunas formaciones rocosas más 
pequeñas que suponen solo un obstáculo. 
No hay árboles y las laderas del Monte del 
Destino son oscuras, yermas y desoladas. 


POSICIÓN INICIAL 


El Bando de la Oscuridad despliega a sus 
Orcos en cualquier punto del tablero a no 
más de 59 cm de su borde del tablero. A 
continuación, el Bando de la Luz despliega 


Rocas impasables 


Las Fuerzas de la Luz despliegan aquí 


a sus tropas en cualquier punto del tablero a 
un máximo de 70 cm de distancia del borde 
del tablero del Bando de la Oscuridad. 
Sauron no se despliega al principio de la 
batalla, sino que entrará en el tablero de 
juego por cualquier punto del borde del 
Bando Oscuro al principio de un turno que 
se determinará al azar tirando al inicio de 
cada turno en la tabla siguiente. 


TABLA DE LLEGADA DE SAURON 
Turno 


Llega con una 
tirada de dados de 


Ll n/a 
2" ++ 
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OBJETIVOS 


La partida continuará hasta que Sauron sea 
abatido (victoria del Bando de la Luz) o 
hasta que el Bando de la Luz se retire (vic- 
toria del Bando de la Oscuridad). 


raas de la Oscuridad despliegan aquí 


Rocas impasables 
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Sauron se une a la refriega. 











Dada la posibilidad de poder utilizar 
la impresionante nueva miniatura de 
Sauron en el campo de batalla, no 
hemos podido resistir la tentación de 
pedir a los miembros del equipo 
"Eavy Metal que nos cuenten cómo lo 
hicieron para pintar al Señor Oscuro 
y a sus rivales, Elendil e Isildur. 
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sculpida por Alan Perry. Pintada por Seb Perbet. 
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CÓMO MONTAR LA MINIATURA 


Para empezar, limpiamos y montamos la 
miniatura y luego rellenamos los huecos 
con masilla verde. A continuación, le apli- 
camos la capa de imprimación con spray 
Negro Caos. Todas las zonas a las que no 
llegó el spray las cubrimos con un poco de 
pintura Negro Caos diluida. 


Como PINTAR LA MINIATURA 
NM) LY La armadura de 
Y Sauron es la 
parte más desta- 
cada de la minia- 
tura, por lo que 
la pintamos en 
primer lugar. 
Hicimos una 
mezcla de 
Hojalata y Cobre 
Martillado a par- 
tes iguales para 
usarla como capa 
base para toda la 
armadura. 


Para las primeras 
luces mezclamos 
a partes iguales 
de Metalizado 
Bolter con la 
anterior mezcla y aplicamos esto sobre las 
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Sauron, el Señor del Anillo 





zonas salientes de la 
armadura. La segunda 
capa de luces fue más o 
menos igual, pero añadi- 
mos a esta mezcla un 
25% de Plateado Mithril. 


Después, pasamos a 
definir mejor las placas 
de la armadura a base de 
oscurecer los huecos 
con una mezcla de Tinta 
Negra y Tinta Marrón. 


Luego, aplicamos otra 
capa de luces con 
Plateado Mithril a:secas 
sobre los bordes de las 
placas de la armadura 
para resaltar el contraste 
entre estas. 


A continuación, diluimos más o menos a la 
mitad una mezcla a partes iguales de Tinta 
Marrón Avellana y Tinta Magenta y la utili- 
zamos para vitrificar las hombreras y la 
placa de la ingle. Una vez seca la tinta, apli- 
camos a toda la armadura en general un 
poco de Tinta Carne muy aguada. 


Seguidamente aplicamos unas luces a los 
bordes de las placas de la armadura con 
Plateado Mithril para hacer que destacaran 
y así hacer que resaltasen los brillos. Por 
último, para dar un aspecto de vitrificado, 
aplicamos a toda la miniatura una capa de 
Marrón Quemado muy diluido. 


A la capa de Sauron le 
aplicamos unas luces 
con una mezcla de un 
poco de Marrón 
Vómito con Negro 
Caos. A esta mezcla le 
fuimos añadiendo cada 
vez más marrón en 
cada capa de luces 
sucesiva hasta que la 
mezcla quedó mitad 
negro y mitad marrón. 
Después, aplicamos 
sobre los bordes de la 
capa unas luces finales 
con una mezcla de una 
cuarta parte de Negro 
Caos, una de Marrón 
Vómito y dos de Gris 
Codex. Para acabar, 
creamos un efecto de 
vitrificado con Tinta 
Negra diluida. 





A la cota de malla 
de la miniatura le 
aplicamos un pin- 
cel seco con una 
mezcla de 
Metalizado Bolter 
y Negro Caos 
seguido de unas 
luces con la misma 
mezcla, pero a la 
que añadimos un 
poco de Blanco 
Cráneo. Después, 
pintamos por enci- 
ma un vitrificado 
de Tinta Negra. 


A la maza le apli- 
camos una capa 
base de Hojalata. 
A continuación, le 
fuimos añadiendo 
cada vez más 
Metalizado Bolter 
para darle la pri- 
mera serie de 
luces y luego fui- 
mos aplicando 
más luces aña- 
diendo cada vez 
más Plateado 
Mithril al Metali- 
zado Bolter. Para 
acabar, aplicamos 
un efecto de vitri- 
ficado conseguido 
con una mezcla a 
partes iguales de 
Tinta Carne y 
Tinta Negra. 


LOS DETALLES 


Por encima de la 
capa base de Negro 
Caos pintamos el 
anillo primero con 
una mezcla de Rojo 
Costra, Gris Codex 
y Negro Caos. 
Después, añadimos 
Naranja Ardiente, 
que también utiliza- 
mos para pintar las 
runas sobre el ani- 
llo, a las que luego aplicamos unas luces 
con Blanco Cráneo. Finalmente, le aplica- 
mos un efecto de vitrificado con Tinta 
Amarilla seguido de unas luces finales con 
Blanco Cráneo para resaltar las runas. 








Esculpida por Michael Perr; 


Pintada por Seb Perbet. 


CÓMO MONTAR LA MINIATURA 


Primero la limpiamos de impurezas y 
luego la imprimamos con Negro Caos al 
igual que hicimos con Sauron. 


Las zonas principales de estas miniaturas 
las pintamos con los mismos colores, tal y 
como detallamos a continuación. 


Para empezar, las túni- 
cas de Elendil y de 
Isildur las pintamos 
con una mezcla a par- 
tes iguales de Rojo 
Costra y Negro Caos a 
modo de capa base. 
Luego, le añadimos 
más Rojo Costra y 
después le fuimos aña- 
diendo Rojo Entrañas 
poco a poco hasta que- 
dar mitad y mitad de 
cada tipo de rojo. El ribete decorativo de las 
túnicas lo pintamos con Marrón Leproso, 
sobre el que aplicamos unas luces con una 
mezcla a partes iguales de Marrón Leproso y 
Blanco Cráneo. 





A la cota de malla de 
ambas miniaturas se le 
aplicó un pincel seco 
primero con Metaliza- 
do Bolter y luego con 
Cota de Malla para 
darle las luces. 





A la armadura le 
aplicamos como 
capa base una 
mezcla a partes 
iguales de Me- 
talizado Bolter y 
Cota de Malla. 
Para cada capa de 
luces consecutiva 
fuimos añadiendo 
a la mezcla cada 
vez más Cota de 
Malla hasta que 
esta quedó com- 
puesta únicamente 
por Cota de Ma- 
lla. Acto seguido, 
le fuimos añadien- 
do Plateado 
Mithril poco a 
poco hasta que las 
luces quedaron 
mitad y mitad de 
cada color. 








El reborde dorado de 
la armadura y las pie- 
zas decorativas de las 
pecheras los pintamos 
primero con Marrón 
Quemado y luego pin- 
tamos encima con Oro 
Brillante teniendo cui- 
dado de dejar una línea muy fina de marrón 
sin pintar que serviría para que los bordes 
quedaran mejor definidos y que proporcio- 
naría un efecto de sombreado. Después, les 
fuimos añadiendo pequeños toques de luz 
con Dorado Bruñido. 


Los rostros de las minia- 
turas los pintamos para 
empezar con una mezcla 
a partes iguales de 
Carne Enana y Marrón 
Bestial. Luego, les apli- 
camos unas luces con 
Carne Enana, más tarde 
con una mezcla de 
Carne Enana y Carne 
Élfica y, para acabar, 
aplicamos unas luces 
finales de Carne Élfica 
sobre las mejillas y las 
cejas. A continuación, 
aplicamos un efecto de 
vitrificado con Tinta 
Marrón muy diluida en 
las caras seguido de una 
última capa de luces con 
Carne Élfica. 


La parte exterior de la 
capa la pintamos primero 
con Negro Caos, que 
luego fuimos mezclando 
poco a poco con Gris 
Codex para conseguir 
finalmente unas luces de 
tres quintas partes de 
Gris Codex por dos de 
Negro Caos. 











El forro de la capa lo pintamos con una mez- 
cla de Hueso Deslucido, Gris Codex y un 
poco de Negro Caos. Para aplicar las luces 
fuimos añadiendo a la mezcla un poco más 
de Hueso Deslucido en cada capa de luces 
sucesiva hasta que las luces finales fueron 
prácticamente de Hueso Deslucido a secas. 


Para pintar el pelo de 
Isildur, le aplicamos pri- 
mero una capa base de 
Marrón Bestial con una 
gota de Negro Caos y 
luego le aplicamos luces 
con Marrón Bestial. A 
continuación, le aplicamos otra capa de luces 
más formada por tres cuartas partes de 
Marrón Bestial por una de Marrón Vómito. 
Finalmente, le dimos un leve lavado de Tinta 
Negra y Tinta Marrón a partes iguales. 


El pelo de Elendil lo pin- 
tamos partiendo de una 
mezcla de tres cuartas 
partes de Marrón 
Quemado por una de 
Negro Caos y le aplica- 
mos unas luces con 
Marrón Quemado. Después, mezclamos a 
partes iguales esta mezcla con Hueso 
Deslucido para aplicar la última capa de 
luces y, por último, le aplicamos un efecto 
de vitrificado al pelo con una mezcla de 
Tinta Negra y Tinta Marrón. 





CÓMO PINTAR LA PEANA 


Pegamos arena en las peanas con un poco 
de superglue y, una vez seca, le aplicamos 
un lavado de Tinta Marrón. Después, le 
aplicamos un pincel seco con una mezcla 
de Marrón Cuero y Gris Piedra y, por últi- 
mo, le pusimos césped electrostático. 
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LA COMUNIDAD DEL ANILLO 


Alessio Cavatore ha creado un D y LO DE M AG OS 
minijuego sobre El Señor de los U 


Anillos con el que se recrea la 

lucha entre Saruman el Blanco 

y Gandalf el Gris. ¡Gandalf contra Saruman en la Torre de Orthanc! 
PO 











Orthanc, sitúa la miniatura del Palantir en el 
centro del área de juego. Ahora ya está todo 
listo para jugar (fácil, ¿no?). 


SECUENCIA DE TURNO 


Los turnos de juego siguen el siguiente 
orden: 


1. Iniciativa 

2. Movimiento 

3. Escoger Ataque y Defensa 

4. Efectuar los Ataques y las Defensas 


INICIATIVA 


Durante el primer turno, Saruman tendrá 
automáticamente la iniciativa. 


En los turnos siguientes, ambos magos debe- 
rán tirar un dado en la fase de iniciativa al 
principio del turno. El mago que obtenga el 
resultado más alto tendrá la iniciativa duran- 
te ese turno. Si en ambos dados se obtiene el 
mismo resultado, la iniciativa cambiará de 
un mago al otro: es decir, el mago que haya 
obtenido la iniciativa en el turno anterior se 
quedará sin ella en caso de empate. 


Es muy importante saber qué mago tiene la 
iniciativa en cada turno. Se puede usar un 
marcador, como una moneda o una miniatu- 
ra, e ir pasándolo de un mago a otro para in- 
dicar quién tiene la iniciativa (si posees la ca- 
ja Huida de Orthanc, puedes usar a Gwaihir). 





Saruman enloquecido por el poder, esclavizado a la voluntad del Señor Oscuro MOVIMIENTO A 
El mago que tenga la iniciativa durante el 
E“ minijuego recrea el duelo de magia DISPOSICIÓN DEL MAPA turno puede moverse ahora a cualquier 
entre Saruman el Blanco y Gandalf el Para empezar, cada jugador toma una tabla hexágono adyacente. Dicho mago no puede 
Gris en la sala principal de la torre de de hechizos (tendrás que fotocopiarla o entrar en un hexágoho ocupado pot le 
Orthanc. Lo mejor es jugarlo con las minia- copiarla en una hoja) y luego sitúa su minia- mago-ó por el soporte del Palantir. 
turas de la caja Huida de Orthanc, pero cua- tura en el hexágono señalado con la inicial El mago que no tenga la iniciativa no puede 
lesquiera miniaturas de Gandalf y Saruman del nombre de su mago: G de Gandalf y S de moverse en absoluto en esta fase. 


serviran. Saruman. Después, si tienes la caja Huida de . 








ESCOGER ATAQUE Y DEFENSA 


Ambos magos deben escoger en secreto un 
Ataque y una Defensa de los disponibles en 
la tabla de hechizos. Esto puede hacerse 
poniendo un marcador o un dado sobre una 
casilla de Ataque de la tabla de hechizos y 
otro sobre una casilla de Defensa. Asegú- 
rate de hacer esto detrás de algo que te 
sirva como pantalla para que tu adversario 
no pueda ver lo que has elegido. 


Los Ataques Mágicos se componen de dos 
aspectos: Empujón y Aplastamiento. El 
Empujón aleja al mago enemigo (se trata 
de una fuerza telequinética en sentido hori- 
zontal) y el Aplastamiento provoca daño 
estrujando al blanco contra el suelo (una 
fuerza telequinética en sentido vertical). 
Cada Ataque se compone de distintas pro- 
porciones de estos dos aspectos, lo que re- 
presenta que, en cada caso, la fuerza mági- 
ca proviene de distintos ángulos (consulta 
la tabla de hechizos). Por ejemplo, un he- 
chizo puede tener Empujón 1 y Aplasta- 
miento 2 o puede tener Empujón 3 y Aplas- 
tamiento O, etc. 


Las Defensas solo pueden o bien detener 
por completo uno de los dos aspectos del 
hechizo (cancelando todo el Empujón o 
todo el Aplastamiento) o bien proteger al 
mago de ambos, pero no del todo (-1 a 
Empujón y -1 a Aplastamiento). 


El Palantir: si un mago se encuentra en un 
hexágono adyacente al plinto del Palantir y 
el adversario no, puede aprovechar las ven- 
tajas que ofrecen los poderes premonito- 
rios de la Piedra Vigía. Ello significa que 
su Oponente debe decirle uno de los 
Ataques Mágicos que NO haya selecciona- 
do ese turno antes de elegir el tipo de 
Defensa. Si ambos magos se encuentran 
junto al plinto del Palantir, los poderes se 
cancelan y no se produce ningún efecto 
especial. 


EFECTUAR 
LOS ATAQUES Y LAS DEFENSAS 


Ambos jugadores desvelan a la vez sus 
tablas de hechizos para dejar ver cuáles 
son sus Ataques y Defensas Mágicos y 
están obligados a decir en voz alta y gri- 
tando la palabra mágica del Ataque selec- 
cionado (esto es de vital importancia se- 
gún Alessio — Ed). 


Empezando por el mago que posea la ini- 
ciativa, debe compararse el Ataque con la 
Defensa seleccionada por el adversario. 
Luego modifica los aspectos de Empujón y 
Aplastamiento del Ataque según la protec- 
ción que ofrezca la Defensa y después apli- 
ca los resultados. Cada punto de Empujón 
que sobrepase la Defensa del contrario 
desplaza a este un hexágono en la dirección 
que elija el atacante (consulta los dibujos 
explicativos) y cada punto de Aplastamien- 
to provoca una herida. 


Si un mago se ve Empujado contra un obs- 
táculo (es decir, si no puede completar el 
movimiento de Empujón que lo echa hacia 





atrás debido a que topa con una pared o con 
el soporte del Palantir), el mago sufrirá un 
número de heridas equivalente al número 
de hexágonos que debería haber movido, 
sin tener en cuenta cuántos hexágonos se 
haya movido ya antes de chocar con dicho 
obstáculo. 


Veamos un par de ejemplos: 

|. Gandalf elige un Ataque de Empujón 
(E)2 / Aplastamiento (A)1 y Saruman esco- 
ge la Defensa Antiempujón. El resultado es 
que Saruman recibe un golpe de Aplas- 
tamiento de 1 punto de daño, pero no es 
Empujado en absoluto. Al mismo tiempo, 
Saruman ha elegido un Ataque de E3 / AO y 
Gandalf ha elegido una Defensa de -1E /- 
lA, por lo que Gandalf es Empujado dos 
hexágonos hacia atrás y no sufre ningún 
daño de Aplastamiento. 


2. Gandalf escoge un Ataque de EO / A3 y 
Saruman elige la Defensa Antiaplastamien- 
to. ¡Como resultado, Saruman no se ve 


Gandalf el Gris 


afectado en absoluto! Por otro lado, Saru- 
man ha elegido un Ataque de E3 / AO y 
Gandalf ha escogido una Defensa -1E /-1A, 
por lo que Gandalf es empujado dos hexá- 
gonos hacia atrás y no sufre ningún daño de 
Aplastamiento. Pero esta vez Gandalf se 
encuentra a un hexágono de distancia de la 
pared, por lo que no puede completar el 
movimiento provocado por el Empujón. 
Debido a ello, es golpeado contra la pared y 
sufre 2 heridas. 


OBJETIVOS 


Cuando un mago pierde su última herida, 
cae al suelo inconsciente, lo que permite a 
su adversario quitarle el bastón y ganar así 
la partida. 


Esto sucede de inmediato, por lo que, si un 
mago no posee la iniciativa y el Ataque del 
adversario le hace perder su última herida, 
no podrá efectuar su Ataque. De esta mane- 
ra, la partida nunca puede acabar en tablas. 









EJEMPLOS DE EMPUJONES 


Normalmente, un Empujón no detenido permite que 
el atacante pueda mover al defensor hacia atrás en 
línea recta a cualquiera de los tres hexágonos tras él 
(dibujos 1 y 2). Sin embargo, a veces puede ocurrir 
que las dos miniaturas se encuentren situadas de tal 
manera que el número de hexágonos tras el defensor 
solo sea de dos (dibujo 3). 


TABLA DE HECHIZOS DEL DUELO DE MAGOS 


ATAQUES DEFENSAS 


¡DETENTE! 


3 EMPUJÓN 
O APLASTAMIENTO ANTIEMPUJÓN 


2 EMPUJÓN ¡NO! 
| APLASTAMIENTO 


ANTIAPLASTAMIENTO 


| EMPUJÓN 
2 APLASTAMIEN TO ¡DEFENSA! 


-| EMPUJÓN 
-] APLASTAMIENTO 


O EMPUJÓN 
3 APLASTAMIENTO 





Saruman el Blanco, líder de la Orden de los Magos 
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GANDALF DUELO DE MAGOS 





Basándose en el arriesgado rescate de 





Gandalf que lleva a cabo el águila 
gigante Gwaihir, Anthony Reynolds y 
Alessio Cavatore han escrito este 
escenario para que puedas recrear 
esta escena tan emocionante de La 
Comunidad del Anillo. 


DESCRIPCIÓN 


Este escenario se ha creado para revivir el 
dramático rescate de Gandalf de entre las 
garras de Saruman que lleva a cabo el águi- 
la Gwaihir. Gandalf está agotado y sin 
poderes, pero sigue rehusando unirse al 
traidor Saruman. Prisionero en lo alto de la 
torre de Orthanc, envía un mensaje de 
socorro. La gran águila Gwaihir acude a la 
llamada y va volando hasta Orthanc para 
rescatar al mago en problemas. 





La torre de Orthanc 


DE ORTHANC 





Un nuevo escenario que recrea la huida de Gandalf de Orthanc 


CONTENDIENTES 


El Bando de la Luz está formado por Gandalf 
y Gwaihir. 


El Bando de la Oscuridad está compuesto 
por Saruman, 24 Orcos con arcos y 4 capita- 
nes Orcos con arcos. 


PARTIDA A PUNTOS 


Para que haya mayor variedad, el Bando de 
la Oscuridad puede escoger otros tipos de 
tropas aparte de Orcos, aunque siempre tiene 
que incluir a Saruman. Además de este 
mago, las Fuerzas de la Oscuridad pueden 
incluir héroes del Bando Oscuro (hasta un 
máximo de cuatro) y guerreros con un valor 
total que no debe sobrepasar los 350 puntos. 
Todas las miniaturas que puedan tener arcos 
deberán estar equipadas con arcos. 


DISPOSICIÓN DEL MAPA 


Este escenario tiene que jugarse en un table- 
ro de 168 x 112 cm. En una esquina, a menos 
de 14 cm de los dos bordes del tablero, se 
encuentra la torre de Orthanc. El resto del 
tablero está cubierto por todo tipo de rocas, 
pozos ¡y por todo lo que tenga un aspecto 
orco y asqueroso! 


POSICIÓN INICIAL 


Tanto Saruman como Gandalf deben situarse 
en lo alto de la torre de Orthanc. Gwaihir se 
sitúa en la esquina opuesta a la torre, a menos 
de 7 cm de los bordes del tablero de juego. 
Divide el tablero en cuatro cuadrantes, en cada 
uno de los cuales el jugador que controla las 
Fuerzas de la Oscuridad debe situar seis Orcos 


Gwaihir 





y un capitán, que pueden colocarse en cual- 
quier parte dentro de esa sección. 


OBJETIVOS 


El Bando de la Luz obtiene la victoria si 
Gwaihir consigue rescatar a Gandalf al salir 
volando del tablero por la misma esquina por 
la que empezó el escenario. Si Gwaihir o Gan- 
dalf mueren, el Bando Oscuro habrá ganado. 


REGLAS ESPECIALES 


Para que Gandalf pueda montarse a lomos 
de Gwaihir, el águila debe estar en contacto 
con la torre al terminar su movimiento. A 
partir de ese momento, Gandalf irá encima 
de Gwaihir. Dado su estado de agotamiento 
y sus heridas, Gandalf no puede hacer gran 
cosa, por lo que no puede moverse ni lanzar 
hechizos. No tiene ningún punto de Poder y 
tampoco tiene su bastón (así que no recibe 
un punto de Voluntad extra en cada turno); 
sin embargo, sigue contando con 3 puntos de 
Destino y 3 puntos de Voluntad. Gandalf 
puede utilizar su Voluntad para resistirse a 
los hechizos de Saruman según el procedi- 
miento habitual, a pesar de que él no pueda 
lanzar sus propios conjuros. 


Saruman no puede hacer nada hasta que 
Gwaihir haya recogido a Gandalf. Hasta 
dicho momento no se percata de la llegada 
del águila, ya que está muy ocupado tratando 
de “persuadir” a su “viejo amigo” de que se 
una a su causa. A partir de ese momento po- 
drá empezar a moverse (aunque solo por la 
azotea de la torre) y podrá lanzar hechizos 
normalmente. Saruman cuenta con todos sus 
puntos de Voluntad, Destino y Poder. 





UTILIZAR PODERES 
MAGICOS CONTRA 
MINIATURAS A CABALLO 


Si una miniatura utiliza un poder mágico 
(como el de Inmovilizar, por ejemplo) con- 
tra una miniatura que vaya montada en un 
animal, el jinete siempre será el blanco del 
hechizo porque se supone que es él quien 
controla el movimiento de su montura. Si 
el jinete se ve afectado, la montura tam- 
bién resultará afectada (en el caso del 
poder mágico mencionado, la miniatura 
entera quedaría inmovilizada). Lógica- 
mente, si el jinete dispone de algún punto 
de Voluntad y desea utilizarlo, podrá tener 
una oportunidad de resistirse al hechizo de 
la manera habitual. Si la montura también 
resulta ser un héroe (cosa que ocurre muy 
pocas veces) y dispone de puntos de Poder 
o de Voluntad, el jinete podrá usarlos para 
intentar resistirse al hechizo. 


La excepción de esta regla es el poder 
Proyectil Mágico. En este caso, si no se 
logra resistir el poder, tanto la montura 
como el jinete son desplazados 2D6 cm 
hacia atrás, ambos sufren un impacto de 
Fuerza 5, el jinete es automáticamente 
empujado y tanto el jinete como la mon- 
tura caen al suelo. 


Las miniaturas de caballería situadas en 
la trayectoria de otra miniatura que haya 
sido desplazada por un Proyectil Mágico 
(o que luchan en combate cuerpo a cuer- 
po) sufren un destino parecido: tanto la 
montura como el jinete son desplazados a 
un lado, ambos sufren un impacto de 
Fuerza 3, el jinete es empujado automáti- 
camente y tanto el jinete como la montu- 
ra caen al suelo. ¡Qué daño! 











Gwaihir vuela bajo para evitar los disparos de los Orcos. 


PREGUNTAS Y RESPUESTAS SOBRE GWAIHIR 


P: 


R 


¿Qué ocurre si Gwaihir está volando y es golpeada por un Proyectil Mágico? ¿Y qué 
pasa si a la vez lleva un jinete? 

Se aplican los mismos resultados que para una miniatura a caballo que haya sido 
impactada por un Proyectil Mágico, excepto que ni el águila ni el jinete caen al suelo. Si 
Gwaihir lleva un jinete, el jinete es empujado automáticamente, con lo que se precipita 
a una muerte segura; pero, si puede usar un punto de Destino y supera la tirada, el águila 
lo atrapa en el aire y no sufre más daños. Hay que tener en cuenta que Gwaihir puede 
utilizar su punto de Poder para modificar la tirada de Destino del héroe. 


¿Qué ocurre si Gwaihir muere mientras está llevando a un jinete? 

Tal y como se describe en el reglamento, el jinete cae al suelo y pierde automáticamente 
todas las heridas. Puede usar puntos de Destino del modo habitual para intentar reducir 
el daño, en cuyo caso se supone que el águila realiza un aterrizaje de emergencia hero- 
ico utilizando su último aliento de vida. 


: ¿Puedo disparar a Gwaihir mientras vuela aunque la línea de visión de mi miniatura 


esté bloqueada por una roca? 

Ni los elementos del terreno ni las miniaturas pueden bloquear la línea de visión de las 
miniaturas que traten de disparar flechas contra Gwaihir mientras vuela, dado que se 
supone que el águila está muy por encima de todas las demás miniaturas o elementos de 
escenografía. Por tanto, ignora todo lo que esté entre Gwaihir y la miniatura que le dispara. 





Gwaihir se apresura para salvar a Gandalf. 


